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Tutkielma käsittelee elokuvaan liittyvää digitaalista murrosta, jonka seurauksena elokuva esit-
täminen alkoi digitalisoitua 2000-luvun ensimmäisen vuosikymmenen puolivälissä. Tutkiel-
massa tarkastellaan miten yleisön rooli ja mediasuhde on kulttuurisesti muuttunut elokuvan 
digitalisoitumisen yhteydessä. Tutkielman tutkimusongelman ydin on digitaaliseen elokuvaan 
liittyvän yleisöyden eli yleisönä olemisen tavan määrittäminen. Yleisöyttä tutkitaan digitaali-
seen elokuvaan liittyviä toimintamalleja ja toimijarooleja analysoimalla.  
 
Tutkimuksen näkökulmina käytetään kulttuurintutkimusta, yleisötutkimusta ja viestintätutki-
musta. Kulttuurintutkimuksen näkökulmasta analysoidaan elokuvissa käyntiä ja yleisönä ole-
mista kulttuurisena toimintana ja toiminnan kontekstina. Yleisötutkimuksen näkökulmasta 
selvitetään miten digitaalisen elokuvan yleisöys vertautuu käsitteen määritelmiin muiden me-
dioiden parissa sekä toimijuutena mediasuhteessa. Yleisön saamat toimijaroolit analysoidaan 
ja eritellään. Viestintä- ja mediatutkimuksen näkökulmasta selvitetään miten konvergenssi-
kulttuuri vaikuttaa yleisön mediasuhteeseen ja millaisia ilmiöitä digitaalisen elokuvan piirissä 
tuottaa 
 
Johtopäätöksinä todetaan, että digitaalisen elokuvan yleisöyden piirteet noudattavat mas-
samedian yleisöyden tunnusmerkkejä. Muiden medioiden parissa omaksutut toimintamuodot 
vaikuttavat digitaalisen elokuvan yleisönä olemiseen. Digitaalinen elokuva kuuluu samaan 
kulttuuriseen vaikutuspiiriin kuin muutkin kuluttajien käyttämät mediat.  
 
Tutkimuksen tuottamana uutena tietona todetaan, että digitaalisen elokuvan kontekstissa ylei-
söys tuottaa merkitystä ja sisältöä muille rinnakkaisille toimijuusprojekteille, kuten sosiaali-
selle kanssakäymiselle ja kokemuksen merkityksellistämiselle. Nämä ovat myös tyypillisim-
mät havaittavat muodot miten osallistuminen ja partisipaatiokulttuuri ilmenevät digitaali-
sessa elokuvassa. Partisipaatiokulttuurin näkökulmasta voidaan todeta, että yleisö on pirstou-
tunut erilaisiin toimijuusrooleihin ja käyttää mediaa erilaisiin roolien mukaisiin yksityisiin ja 
julkisiin tarkoituksiin. Mediakonvergenssi ja konvergenssikulttuuri luovat uusia elokuvaan lii-
toksissa olevia ilmiöitä erityisesti digitaalisissa kanavissa. Tutkimuksen tarkkailuvälillä 
2007 - 2016 digitaalisen elokuvan esitystoiminta, sisällöt ja yleisönä olemisen tapa on muut-
tunut aineiston kuvaamaan suuntaan.  
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tiokulttuuri, Toimijaroolit 
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1. Johdanto  
Viimeisen vuosikymmenen aikana median kentässä on nähty merkittävä muutos, jossa pe-
rinteiset mediamuodot ovat muuttuneet tai ne ovat määrittyneet uudelleen suhteessa digitaa-
lisuuteen. Esimerkkejä on monia: sanomalehdet kamppailevat lukijoista, journalismi on krii-
sissä, elokuvateatterit ovat digitalisoituneet, elokuvatuotantovälineet ovat täydellisesti muut-
tuneet, CD - ja DVD -formaatit ovat väistyneet verkkojakelun tieltä ja musiikkiala on siirty-
nyt laajamittaisesti digitaaliseen jakeluun. Käyttämämme medialaitteet muuttuvat tai jopa 
kokonaan katoavat nopealla syklilla. Nämä ovat vain muutamia esimerkkejä digitaalisesta 
murroksesta.  
Tutkiakseni tätä murrosta ja siihen liittyviä ilmiöitä, olen valinnut audiovisuaalisen media-
kulttuurin kentästä tutkimuskohteekseni digitaalisen elokuvan. Minua on kiinnostanut elo-
kuvateattereiden ja elokuvatuotannon digitalisoituminen ja sen vaikutukset esitystoimintaan. 
Toisaalta olen kiinnostunut pohtimaan yleisön asemaa audiovisuaalisten esitysten kokijoina. 
Kiinnostukseni on kohdistunut erityisesti teknologisiin ja kulttuurisiin tekijöihin, jotka vai-
kuttavat elokuva-alaan rakenteellisesti ja kuluttajien mediankäyttöön heidän arjessaan.  
Aiheen valintaan on vaikuttanut myös, että minulla on ollut mahdollisuus tutustua digitaali-
seen elokuvaan jo aiemmin tutkiessani digitaalisen elokuvan elämyksellisyyttä.  Olen har-
rastusteni kautta seurannut mielenkiinnolla digitalisoitumista koskevia kokeiluja interaktii-
visen elokuvan ja VJ (Video Jockey)-toiminnan parissa. Mielenkiintoni elokuvan digitali-
soitumisessa on jakaantunut sekä teknisen kehityksen ja kehittyvien käyttöteknologioiden 
tarkasteluun.  
Olen harrastanut VJ-toimintaa läheisten ystävieni kanssa noin kymmenen vuoden ajan. Ta-
pahtumissa ja festivaaleilla esiintymisten yhteydessä olemme pohtineet runsaasti tapoja 
joilla yleisön osallistumista esityksiin voitaisiin kehittää ja rohkaista. 
Vuonna 2007 sain mahdollisuuden tutkia ja selvittää tutkijaryhmässä digitaalisen elokuvan 
elämystä. Teimme Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskuksen ja saksalaisen Peacefulfish 
yrityksen yhteistyönä tutkimusta digitaalisen elokuvan elämyksestä. Tehty selvitys julkais-
tiin nimellä Digital Cinema Experience vuoden 2007 lopussa. Elokuvateattereiden digitali-
soitumisen voimakas kasvu 2000-luvun ensimmäisen vuosikymmenen aikana ja maailman 
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laajuisesti käynnissä oleva elokuvateollisuudessa tapahtuva digitalisoitumisen murros olivat 
lähtökohtia selvitystyölle.  Prosessin aikana pystyin syventymään elokuvateollisuuden nä-
kemyksiin digitaalisen elokuvan kehittymisestä ja elokuvateollisuuden sisällä käynnissä ole-
vasta laajasta tuotannon, jakelun, markkinoinnin ja esitystoiminnan muutoksesta. Tutkimus-
työn aikana kiinnostuin kulttuurisista vaikuttimista joiden myötä elokuvateollisuus ja eloku-
vateatterit joutuvat arvioimaan uudelleen tarkoitustaan ja palvelunsa peruskysymyksiä. Syn-
tyi näkemys, että elokuvateattereissa esiteltävä sisältö ja yleisön rooli elokuvassa saattaisi 
olla muuttumassa samanaikaisesti elokuvateollisuudessa tapahtuvien rakenteellisten muu-
tosten kanssa. Käytän projektissa syntynyttä selvitystä tämän tutkimukseni aineistona.  
Tutkielmassa erittelen ja analysoin niitä ilmiöitä, jotka liittyvät digitalisoituvaan elokuvaan. 
Haluan tutkia yleisötutkimuksen näkökulmasta miten elokuvakokemus kulttuurisesti raken-
tuu ja millainen yleisön mediasuhde on digitalisoituvassa elokuvassa? Aiheen tarkastelus-
sani pyrin hahmottamaan miten elokuvissa käyntiin liittyneet kulttuuriset muutokset ovat 
siirtyneet arkeen ja mihin laajempiin kokonaisuuksiin ne liittyvät. Aineistona käytän aiem-
massa selvityksessä syntynyttä analyysia ja fokusryhmähaastettelujen yhteenvetoja. Henki-
lökohtaisesti olen kiinnostunut erityisesti yleisön roolista suhteessa elokuvaesitykseen.  
Digitalisoitumiseksi kuvattava muutos on koskettanut elokuvateollisuutta laajasti. Se on kos-
kettanut yhtäaikaisesti niin kaupallisia toimijoita, independent-tuottajia, mediataitelijoita 
kuin teoksia katselevaa yleisöäkin. Elokuvassa kohtaavat yhä edelleen populaari massakult-
tuuri ja avantgarde. Yhteiskunnallisesti elokuvalla on taidemuotona ja taideteollisena alana 
100-vuotisen historiansa mukanaan tuoma erityisasema, jonka kautta se asettuu esittämisen 
ja esittämisen seuraamisen 2000-vuotiselle aikajänteelle.  
Elokuvateollisuuden sisällä kaupallisen elokuvan teatterikatselun asema on etenkin Suo-
messa problematisoitunut vähenevien kävijämäärien ja elokuvien kotikatselun, verkkopal-
veluiden kautta tapahtuvan jakelun, piratismin ja muiden median käytön muotojen vallatessa 
alaa.  Muiden medioiden parissa todettu yleisön sisällöllisen kontribuution merkityksen 
kasvu - erilaiset sosiaaliset ja yhteisölliset seuranta- ja tuotantotapojen tarpeet kohdistuvat 
myös elokuvaan. Tätä jatkuvaa kulttuurista ilmiötä käsitteellistetään konvergenssina. Siihen 
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liittyy tutkielmani keskeisin osa, yleisöyden käsitteen pohdinta ja yleisön kulttuuristen toi-
mintamallien ja toimijaroolien hahmottaminen. Yleisönä olemisen tapaa, yleisöyttä, hahmo-
tan teoreettisten mallien ja aineistoni tuottamaa tietoa analysoimalla. 
Elokuvan digitalisoitumiseen suhtaudutaan kahtiajakautuneesti. Yhtäältä odotetaan talou-
dellisen ja tuotannollisen konvergenssin tuovan uusia rahoitusmalleja ja laskevan tuotannol-
lisia kustannuksia. Toisaalta pelätään elokuvan kärsivän uusien elokuvateollisuuden valta-
asemaa haastavien mediamuotojen ja niiden kulttuuristen sovellusten vuoksi. Samalla kui-
tenkin suhtaudutaan intohimoisen kiinnostuneesti sosiaalisen median ilmiöiden vaikutuksiin 
markkinoinnissa ja yhteisölliseen voimaan uusien tuotantomahdollisuuksien etsinnässä. 
Selvitän kulttuurintutkimuksen ja mediateknologian näkökulmista miten mediakonvergenssi 
on vaikuttanut elokuvissa käynnin kulttuurisiin lähtökohtiin. Käsittelen pääaiheenani digi-
taalisen elokuvan yleisöyden ja elokuvan digitalisoitumiseen liittyvän mediakonvergenssin 
aiheuttamien muutosten kulttuurista asemaa. 
Kulttuurisen muutoksen vaikutuksia analysoin yleisötutkimuksen lähtökohdista, koskien 
koko elokuvatuotannon ja kulutuksen vuorovaikutteista järjestelmää. Medioiden kulttuuri-
historiallinen käsitteellistäminen on avain niiden välineluonteen ja toimintatavan ymmärtä-
miseen (Eerikäinen 1994, 9). Tutkittaessa digitaalisen elokuvan yleisön merkityksenantoa, 
on tärkeää myös kuvata auki digitaalisen elokuvan ja yleisön käsitteet. Käsitteitä voidaan 
näin arvioida suhteessa aiempiin käsittelytapoihin ja tämän päivän käyttötilanteiden pohjalta 
tehtyihin havaintoihin. 
Lopuksi kokoan yhteen tekemäni havainnot käynnissä olevista kulttuurisista ilmiöistä ja tu-
levaisuuteen juontuvista vaikutuksista, jotka heijastuvat digitalisoituneeseen elokuvaan. Va-
lituilla lähestymistavoilla saan käyttööni työkalut, joilla pystyn tuottamaan tietoa ja näke-
myksiä elokuvatuotannon ja esitystoiminnan tulevaisuuden visiointiin ja tuottamaan tietoa 
elokuvan esitystoiminnan kehitystyöhön. Tutkimuksen aineistona käytän Digital Cinema 
Experience (Baujard, Brunni, Feuer, Häkkinen ja Tarssanen, 2007) -selvityksessä koostettua 
yleisötutkimuksellista digitaalisen elokuvan elämyksellisyyden katsausta.  
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Tutkimuksellani luon uutta tietoa, jota voi soveltaa digitaalisten elokuvateattereiden sisältö-
jen sekä palveluiden suunnitteluun ja parempaan kohdentamiseen. Yhteiskunnalliselta kan-
nalta voidaan tulosten pohjalta arvioida, miten teoreettisessa valossa esitetty kulttuurinen 
konvergenssi vaikuttaa tämän päivän yhteiskunnassa esimerkiksi tekijyyteen ja viestinnässä 
läsnä olevaan vallankäyttöön.  
1.1. Tutkimuskysymykset ja käsiteverkosto 
Tutkimusongelmani ydin on digitaalisen elokuvan yleisön erilaisten toimintamallien ja toi-
mijaroolien paikantaminen ja digitaaliseen elokuvaan liittyvän yleisöyden määrittäminen. 
Toisin sanoen tutkin miten yleisö ja yleisönä oleminen käsitteellistyvät digitaalisen elokuvan 
kontektissa. Kartoitan millaisia toimintamalleja ja toimijarooleja yleisölle on tunnistetta-
vissa elokuvissa käytäessä ja millaisia kulttuurisia sidoksia tapahtumaan liittyy. Tarkaste-
lussa huomioin mediasuhteeseen vaikuttavat teknologiset ja kulttuuriset digitaalisen esitys-
tekniikan mahdollistamat käyttöteknologiat ja käyttäjien käyttöteknologioihin muodostamat 
suhteet.  
Tutkimusongelmaani analysoin monitieteisesti useita näkökulmia hyödyntämällä. Poikkitie-
teellistä tarkastelusta tekee se, että tarkastelussa käyttämäni käsiteverkoston ydin koostuu 
kulttuurintutkimuksen, yleisötutkimuksen ja viestintätutkimuksen käsitteistä. Käytän käsit-
teitä toisiaan täydentävästi, jotta pystyn muodostamaan yleisöyden kulttuuriseen tarkastelu-
kontekstiin soveltuvan näkökulman. (Mikkeli ja Pakkasvirta 2007, 63-67) 
Tutkimukselliset näkökulmani ovat kulttuurintutkimus, yleisötutkimus ja viestintätutkimus. 
Tutkimuksessa käsittelen yksilötasolla tapahtuvia kulttuurisia prosesseja yleisön jäsenten ja 
yleisönä olemisen näkökulmasta. Tästä lähtöasetelmasta on erotettavissa näkökulmieni mu-
kaiset tarkastelukehykset: 1) Kulttuurintutkimuksellinen tarkastelu elokuvissa käyntiin ja 
yleisönä olemiseen kulttuurisena toimintana ja toiminnan kontekstina. 2) Yleisötutkimuk-
sellinen näkökulma kuinka digitaalisen elokuvan yleisöys vertautuu yleisön ja yleisöyden 
käsitteellisiin määrityksiin muiden medioiden parissa sekä toimijuutena mediasuhteesssa. 3) 
Viestintätutkimuksellinen näkökulma mediakonvergenssiin ja viestinnän vuorovaikutuksen 
rakentumiseen mediateollisuuden ja yleisön välillä.  
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Tutkimuksen kohteena oleva useista erilaisista tomijuuden muodoista koostuva osallistuva 
yleisöys rakentuu monista arkisen elämän toiminta- ja ajattelutavoista. Niihin liittyvät niin 
elokuvan katsominen, kuin elokuvan innoittamana tehdyt fanituotannot sekä muut osallistu-
misen muodot. Niiniluodon mukaan toisiinsa solmiutuvien toiminnan ja ajattelun muotojen 
analysointi ja ymmärtäminen vaatii poikkitieteellistä näkemystä ja tarkasteluun sopivan vii-
tekehyksen luontia (Niiniluoto 2003, 5). 
Käyttämällä tutkimuskohteen analysoinnissa poikkitieteellistä näkökulmaa pystyn laajenta-
maan tutkimuksen pääkäsitteiden tarkastelutapaa. Valitsemiani viestintätutkimuksen, ylei-
sötutkimuksen ja kulttuuritutkimuksen näkökulmia hyödyntämällä pystyn lähestymään pää-
käsitteitä; yleisönä olemista, digitalisaatiota, osallistumista ja kulttuurista konvergenssia; 
luomalla tarkemman kuvan käsitteistä ja ilmiöistä niiden takana. Koen, että useamman tie-
teen alan näkemyksiä hyödyntävällä tarkastelukehyksellä olen pystynyt analysoimaan tutki-
musongelmaa monipuolisemmin. Näen myös hyödyllisenä Mikkelin ja Pakkasvirran näke-
myksen siitä, että poikkitieteellisyyden kautta voi myös syntyä uudenlaisia ratkaisuja ja pa-
radigmoja käsiteltävään aiheeseen (Mikkeli ja Pakkasvirta 2007, 66). Näkökulmia käyttä-
mällä rajaan mikä käsitteissä ja tosielämän ilmiöissä määrittää digitaalisen elokuvan ylei-
söyttä kulttuurisena ilmiönä.  
Tutkimuskysymykset määrittyvät seuraavasti: 
1) Mitä digitaalisen elokuvan yleisöys tarkoittaa? 
Tutkimukseni ydinkysymyksessä painottuvat yleisön kulttuuristen toimintamallien ja ylei-
sönä olemisen tapojen määrittäminen suhteessa digitaaliseen elokuvaan mediumina. Tämän 
määrittämikseiksi teen käsitteellistävää analyysia yleisönä olemisesta. Analysoin yleisönä 
olemista käsitteellisesti suhteessa yleisesti digitaalisen sisällön katsomiseen ja siihen kuinka 
tämä toteutuu digitaalisen elokuva kontekstissa. Käsitteellistä pohdintaa tarkennan ja täy-
dennän analyysilla yleisönä olemiseen liittyvästä kulttuurisesta toiminnasta.  
2) Millaisia toimijarooleja digitaalisessa elokuvassa yleisö voi saada? 
Tämän kysymyksen avulla pyrin analysoimaan kuinka partisipaatio toteutuu digitaalisen 
elokuvassa ja millaisiin toimijuusprojekteihin yleisön roolit kulttuurisesti kytkeytyvät. Ana-
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lyysin tavoitteena on tulkita ja havainnoida millaiseksi osallisuus määrittyy digitaalisen elo-
kuvan kontektstissa.  Havainnoin ja analysoin aineiston perusteella kulttuurisia toimintamal-
leja ja toimijarooleja, jotka digitaalisen elokuvan yhteydessä mahdollistuvat. 
3) Millaisia ilmiöitä konvergenssikulttuuri digitaalisen elokuvan piirissä tuottaa? 
Täydentääkseni edellisten kysymysten tuottamaa käsitteellistä tarkastelua yleisöstä ja kult-
tuurista tarkastelua yleisön toimijarooleista haluan myös analysoida viestintä- ja mediatut-
kimuksellisesta näkökulmasta miten mediakonvergenssi ja konvergenssikulttuuri digitaali-
sen elokuvan parissa yleisölle vaikuttavat yleisön mediasuhteeseen. Konvergenssikulttuurin 
näkökulmasta tehtävä analysointi tuottaa esille niitä kulttuuriseen muutokseen, yleisön me-
diasuhteeseen sekä mediateknologiseen kehitykseen liittyviä ilmiöitä, jotka määrittävät di-
gitaalisen elokuvaa yleisöyden luonnetta.  
Tutkimusongelmani ja siihen liittyvät tutkimuskysymysten ensisijainen merkitys on testata 
kulttuurintutkimuksellisten menetelmien avulla mediakulttuurissa teoriatasolla havaittujen 
ilmiöiden esiintyminen, ja miten ne näyttäytyvät arkielämässä.  Teoreettisen viitekehyksen 
asettelun pohjalta voidaan luoda hypoteesi siitä, että mediakonvergenssi ja partisipaatiokult-
tuuri vaikuttavat myös digitaaliseen elokuvaan ja yleisönä olemiseen kulttuurisesti. 
Hypoteesi sisältää oletuksen, että aineistoani ja muiden tutkimusten havaintoja vertailtaessa 
voidaan todeta yhdistäviä tekijöitä yleisön toimijaroolien paikantumisessa ja elokuvaan liit-
tyvän mediasuhteen havainnoinnissa. Vastatakseni tutkimusongelmaani ja todentaakseni hy-
poteesin kartoitan, miten mediakonvergenssi ja konvergenssikulttuuri vaikuttavat ja ilmene-
vät yleisön toimijarooleissa digitaalisen elokuvan kontekstissa. 
1.2. Tutkimusaineisto 
Empiirinen tutkimusaineistoni ydin koostuu ryhmähaastatteluina kerätyistä elokuvateatte-
riin yleisöön kuuluvien henkilöiden kulttuurisista merkityksenantoista ja yleisön mediasuh-
detta kuvaavista tiedoista. Aineisto koostuu puolistrukturoituna ryhmähaastatteluina kerä-
tystä haastatteluaineistosta ja samaan aineistoon pohjautuvasta digitaalista elämystä käsitte-
levästä Digital Cinema Experience-selvityksestä.  Selvityksen taustamateriaali käsittää yh-
teisen haastatteluaineiston lisäksi eurooppalaisille elokuva-alan asiantuntijoille suunnattuja 
haastatteluja. Ammattilaishaastatteluista käytän haastateltujen tuottamia näkemyksellisiä 
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kuvauksia alan tilasta ja kehitysnäkymistä. Kaikki haastatteluaineisto on kerätty Digital Ci-
nema Experience-selvityksen toteuttamisen yhteydessä vuonna 2007.  
Ryhmähaastattelujen haastattelutilaisuudet on järjestetty Suomessa Kajaanissa ja Norjassa 
Stavangerissa. Haastattelut on toteutettu kummallakin paikkakunnalla toimineiden digitaa-
listen elokuvateattereiden yhteydessä. Haastatellut on kutsuttu osallistumaan haastatteluun 
paikallisissa lehdissä julkaistulla ilmoituksella. Ryhmähaastattelut on videoitu ja myöhem-
min kokonaisuudessaan litteroitu. 
Tutkimukseni tarkoituksena on selvittää elokuvissa käyntiin liittyviä kulttuurisia toiminta-
malleja ja niihin liittyviä kulttuurisia ilmiöitä. Tästä syystä analyysini rungon muodostavat 
käyttäjien merkityksenannot digitaaliseen elokuvaan ja elokuvissa käyntiin liittyen. Aineisto 
käsittelee laaja-alaisesti yleisön elokuvissa käyntiä ja siihen liittyvää toimintaa. Esimerkiksi 
aineisto kertoo siitä mihin muihin vapaa-ajanvietto tai mediankäyttötapoihin elokuvissa 
käynti vertautuu sekä mitkä ovat haastateltujen intressit elokuviin menemiselle?  
Haastattelu on toteutettu hyödyntämällä teemoittelua ja teemoja tarkentavia kysymyksiä. 
Elokuvissa käyntiin liittyvät teemat haastattelussa ovat olleet; 1) elokuvateatterin merkitys 
haastatelluille, 2) elokuvateatterissa toteutettava mainonta, 3) sosiaalisuus, sisältö ja palve-
lut, 4) Interaktiivisuus ja 5) yhteisöllisyys.  
Kiinnostavan aineistosta tekee tutkimukseni näkökulmasta sen tarjoamien kulttuuristen toi-
minnan kuvausten lisäksi sen keräämisen ajankohta. Haastatteluissa käytetyt teemat antavat 
laaja-alaisen käsityksen yleisön jäsenten elokuvissa käynnin motiiveista, niihin liittyvistä 
odotuksista ja elokuviin liittyvistä toimintamalleista. Kiinnostavaksi haastatteluaineiston ke-
räämisajankohdan tekee vuonna 2006 Suomen käynnistynyt elokuvateattereiden digitalisoi-
tuminen. Ensimmäinen digitaalinen projektori otettiin käyttöön vuonna 2006 Helsingin Ten-
nispalatsissa (Helsingin Sanomat 2006) ja vuonna 2007 digitalisoitiin Hämeenlinnan ja Ka-
jaanin Bio Rex-elokuvateatterit (Nordisk film 2008). Haastatteluaineiston ja selvityksen an-
tama tieto mahdollistavat analysoimaan otollisen ajanhetken kautta konkreettisesti murrok-
sessa olevaan mediaan liittyvää kulttuurista toimintaa ja ilmiöitä. Aineisto esimerkiksi sisäl-
tää haastattelujen pohjalta kerättyjä kuvauksia elokuvissakäynnistä ja yleisön mediasuh-
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teesta. Tämä mahdollistaa analysoimaan mediasuhdetta ja konvergenssikulttuurin vaikutuk-
sia. Yleisön roolien paikantamiseen digitaalisen elokuvan kontekstissa käytän Digital Ci-
nema Experience – selvityksessä tehtyjä analyysejä. (Baujard, ym. 2007) 
Haastattelut ja selvitysaineiston sisältämät kuvaukset on kerätty ja esitetty demografisten 
muuttujien pohjalta rajattujen ryhminä. Minä käsittelen aineistoa yhtenä ilman rajauksia eril-
lisiin kohderyhmiin. Niissä tapauksissa, joissa haastateltujen vastaukset erottuvat selkeästi 
esitän erityishuomioita kuitenkin haastatellun viiteryhmän mukaisesti. 
Digital Cinema Experience tutkimuksessa tutkimusongelmaksi oli rajattu yleisön mediasuh-
teen havainnointi digitaalisen elokuvan elämyksellisyyteen liittyen. Nyt lähestyn samaa ai-
neistoa tutkimusongelmalla, jossa havainnoidaan digitaalisen elokuvan yleisöyttä kulttuuri-
sista lähtökohdista. 
Aineistoa tulkitsen ja analysoin diskursiivisen analyysin keinoin Seija Ridellin heuristisen 
toimijarooleja koskevan mallinnuksen kautta (Ridell 2006, 249). Lisäksi käytän kulttuurisen 
toimintamallin hahmottamisen pohjana Alfred Schützin määrittämiä Kulun ideatyyppejä 
(Schütz 2007). Mallit antavat käyttämäni aineiston yhteydessä mahdollisuuden myös testata 
yleisötutkimuksessa hankalaksi koetun yleisön aseman määrittelyä suhteessa monimuotoi-




2. Teoreettiset lähtökohdat ja aiempi tutkimus 
2.1. Näkökulmat ja rajaukset 
Yleisönä olemisen ja yleisön käsitteelliseen ja teoreettiseen tarkasteluun toimijuutena käytän 
yleisötutkimuksen kentässä määritettyä yleisöyden käsitettä. Yleisöyttä käsittelen kulttuuri-
sena toimintamuotona, joka sijoittuu vastaanoton ja tuottamisen välimaastoon (Pietilä ja Ri-
dell 2010, 313-317). Yleisöys on ensisijaisesti toimintamuoto ja sekundaarisesti käyttäyty-
mismalli, joka lomittuu muihin henkilön käyttäytymis- ja toimintamalleihin, kuten Pietilä ja 
Ridell ovat havainneet (2010, 313). Toimintamalli on henkilöiden toimintaan vaikuttava 
opittu malli, joka ohjaa henkilöiden toimintaa eri tilanteissa.  
Lähestyn tutkimuskysymyksiäni pohtimalla digitaalisen elokuvan yleisöyttä kulttuurisesti 
kolmesta näkökulmasta, jotka tarjoavat joukon selitystapoja havaittujen ilmiöiden tarkaste-
luun ja sisältävät tarkasteluun kelpaavia hypoteeseja: 
1) mediakonvergenssin ja konvergenssikulttuurin 
2) digitaalisen elokuvan partisipatorisuuden 
3) kulttuurintutkimuksen kentässä tehdyn yleisön käsitteellisen tarkastelun näkökulmista 
Käytän näitä käsitteitä tukipilareina tutkimuksen pyrkimyksessä ymmärtää yleisöyttä kult-
tuurisena toimintana, selittää sen taustamekanismeja toimijaroolien kautta ja hahmottaa niitä 
kulttuurisia vaikutuksia, jotka konvergenssikulttuuri ja osallistuminen luovat digitaalisen 
elokuvan piirissä. 
Mediakonvergenssiksi kutsutaan ilmiötä, joka sekä mediateknologisesti, että kulttuurisesti, 
muuttaa teknisiä sovelluksia ja kulttuurista mediasisältöjen käyttötapaa ja niiden kiertoa 
kulttuurin sisällä (Jenkins 2006, 2-6). Kaikki mediat ovat yhtäaikaisesti altistuneita ilmiölle 
ja sen piirissä medioiden välillä tapahtuu yhtäaikaista muutosta. Käytän mediakonvergenssin 
ja konvergenssikulttuurin käsitteiden rajauksessa Jenkinsin luomaa pohjaa. Täydennän tätä 
analyysissa mm. Fisken rakenteellisella näkemyksellä kulttuurin muutoksesta. 
Partisipaatio kulttuurisena ilmiönä kuvaa tapaa, jolla kuluttajat osallistuvat kulttuurisen tuot-
teen merkityksenantoon ja lopputuotteen kierrättämiseen kulttuurin sisällä (Jenkins 2006, 3). 
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Osallistumisen havainnointi antaa mahdollisuuden pohtia mitä osallistuminen digitaalisen 
yleisöyden piirissä tarkoittaa ja millaista osallistumiseen liittyvää toimijuutta konvergenssi-
teorian näkökulmasta aineistossa ilmenee. Oletuksena tämän osalta voidaan pitää sitä, että 
käyttäjät osallistuvat mediasisältöjen merkityksellitämiseen ja uudelleen merkityksellistämi-
seen. Toiseksi voidaan olettaa, että toimijarooleissa on havaittavissa julkiseksi pyrkivää toi-
mijuutta (Ridell 2006, 244-250). Merkittävää tämä on siksi, että vastaanottajilla on valtaa 
merkityksen rakentajina ja uusien kulttuurintuotteiden, yhteisöjen, kulttuurin ja tekstien luo-
jina (Wirman, 2006, Jenkinsiä mukaillen). Osallistuminen on näin ollen median seuraamisen 
erityispiirre. Se on kaikkea sitä mitä tapahtuu esimerkiksi peliä pelattaessa (Wirman 2006). 
Digitaalista elokuvaa tutkittaessa kaikkea mitä tapahtuu digitaalisen elokuvan yleisöyspro-
jektissa1. Partisipaatio ja fanius kulkevat tiiviisti solmiutuneina käsitteinä ja partisipaa-
tiokulttuuri onkin pitkälti fanikulttuurissa syntyneen toiminnan rinnakkaista ilmenemistä. 
Keskeisenä tulkinnan näkökulmana käytän Riedellin näkemystä yleisön toimijarooleista.  
Mediateknologian kehitys luo uusia suhteita yleisön ja teknologian välille (Nikunen 2005, 
15). Yleisön käsitteellinen tarkastelu digitaalisen elokuvan kontekstissa auttaa luomaan kat-
sauksen yleisön mediasuhteeseen ja toimintamalleihin joihin se kulttuurisesti liittyy. Tämä 
on tärkeää myös siitä syystä, että jatkuva käsitteiden uudelleen määrittyminen ja tutkimus-
kohteiden pakeneminen tarkastelukehyksestä ovat yksi kulttuurintutkimuksen haasteista 
(Pietilä ja Ridell 2010, 295-320 ja 321-352). Yleisön ja yleisönä olemisen käsitteellistämi-
seen käytän yleisötutkimuksen ja kulttuurintutkimuksen näkökulmia. Käsitteen rajauksessa 
käytän Pietilän ja Riedellin sekä Abercrombien ja Longhurstin tuottamia näkemyksiä yleisön 
mediasuhteesta. Näitä täydennän muun muassa Hartleyn ja Hietalan näkemyksillä. 
Hypoteesini on, että median ja tässä tapauksessa erityisesti digitaalisen elokuvan yleisöyden 
käsite määrittyy ensisijaisesti yleisön toiminnan ja mediasuhteen kautta. Ne asiat ja toimin-
nan muodot ja merkityssuhteet, joiden kautta yleisön jäsenet ovat tekemisissä elokuvan 
kanssa määrittävät yhtäältä yleisönä olemisen tapaa, mutta myös kyseistä mediaa itseään. 
                                                          
1 Alfred Schützin ([1932] 2007) mukaan toiminta rakentuu projekteista. Toimijuuden projektia ohjaavat ta-




Hypoteesina uskon käsiteverkostossani käyttämieni käsitteiden piirteiden näkyvän digitaali-
sen elokuvan yleisön mediasuhteessa. Näiden ilmenemistä tarkastelen mediakonvergenssin, 
osallistumisen ja digitaalisuuden käsitteiden kautta.  
2.2. Yleisötutkimuksen teoria ja yleisön käsitteellistäminen 
Valitsemani yleisötutkimuksellisen näkökulman, jonka mukaan yleisöys on toimijuutta, 
kiinnittyy kulttuurisen yleisötutkimuksen perinteeseen. Tutkimussuuntaus lukeutuu anglo-
saksiseen tutkimusperinteeseen ja edustaa yleisötutkimuksen kansainvälistä valtavirtaa (Ri-
dell 1998, 434). Nykyinen kulttuurinen yleisötutkimus ponnistaa pitkälti 70-luvun kulttuu-
rintutkimuksen feministisestä tutkimustraditiosta (Hietala 2004, 274-289). 
Luonteensa mukaisesti media ja joukkoviestintä antavat yleisölle mahdollisuuden tehdä 
omia tulkintoja ja antaa merkityksiä nähdyille ja koetuille representaatioille (Pietilä ja Ridell 
2010, 313-317). Jokainen mediaesitys jakaantuu sekä viestin/teoksen tuottajaan, mediaesi-
tykseen itseensä ja median vastaanottajaan. Näiden välillä vallitseva mediasuhde ja siihen 
liittyvä toiminta on kulttuurisen yleisötutkimuksen tutkimuskohde (Ridell 2006, 244). Me-
dialla itsellään on myös vaikutus merkityksen rakentumisessa, joka syntyy näiden ristivai-
kutuksesta (Fiske 1982, 4). 
 
Kaavio 1Messages and meanings (Fiske 1982) 
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Valitun näkökulman mukaisesti käsittelyn kohteeksi otetaan diskursiivinen yleisöys, jonka 
tutkimuksen tavoitteena on kuvata yleisön ja median suhdetta ja vuorovaikutusta. Diskurs-
siivinen yleisöys määrittää mediasuhdetta laajasti siten, että käsitellään symbolisen tason 
lisäksi myös teknologisia ja tuotannollisia aspekteja (Ridell 2006, 244).  
Osin vastakkainen yleisötutkimuksen strukturalistinen näkemys, eli viestinnän siirtomalli,  
yleisön asemasta ja roolista joukkoviestinnän prosessissa on yksiselitteinen. Yleisön jäsenet 
ovat joukkoviestintäteollisuuden lopputuotteiden käyttäjiä. Malli keskittyi ensisijaisesti tut-
kimaan joukkoviestinnän vaikutuksia yleisössä. Tämä näkemys ei anna tilaa vastaanottajan 
tekemälle tulkinnalle tai merkityksenannolle, joka nähdään kulttuurin tutkimuksellisesti 
kiinnostavana. Yleisön havainnointi massana on saanut kritiikkiä nimenomaan siitä, että yk-
silölliset motiivit jäävät huomiotta. Nykyisin media yleisöt eivät koostu massasta erillisiä 
yksilöitä, vaan pikemminkin koostuvat laajoista ja interaktiivisesti kommunikoivista sosiaa-
lisista ryhmistä. Yleisön ei myöskään voida katsoa reagoivan mediaviesteihin, vaan niiden 
kanssa monipuolisin eri tavoin (Abercrombie ja Longhurst 1998, 5). 
Ridell korostaa myös, että tärkeä lähtökohta yleisön toimijuuteen suuntautuvassa tutkimuk-
sessa on representaatioiden ymmärtämisen, tulkinnan ja teknologisten ja tuotannollisten läh-
tökohtien lisäksi tarkastella myös medioiden kanssa, ympärillä ja ympäröimänä tapahtuvaa, 
rutiinista ja arkista toimintaa (Ridell 2006, 244). Ridellin ja Pietilän lisäksi yleisöä on tähän 
malliin käsitteellistänyt myös Ang käsitteellä ”audiencehood” (Ang, 1990/91, 26- 32), Hart-
ley toimintaa kuvaavalla käsitteellä ”being an audience” (ks. Hartley, 1992) (Hartley 2002, 
16-19) ja Ross & Nightingale yleisönä olemisen tapoja kuvaavalla lähestymisellä “conven-
tions of being an audience ” (Pietilä ja Ridell 2010, 313). 
Kaikki yleisötutkimus on kuitenkin pitkälti suhteessa teolliseen viestinnän siirtomalliin, joko 
sitä myötäillen tai siitä poiketen. Yleisöys on tältä pohjalta toistuvasti käsitteellistetty ylei-
sellä tasolla joukkoviestintäprosessin kohteena olemiseksi. Myöskään yleisöyden hahmotta-
minen toimintamuodoksi ei poikkea tästä merkittävästi, vaan toimijuus paikallistuu viestin-
nän vastaanottoon liittyväksi (Pietilä ja Ridell 2010, 314). Yleisöydelle ovat ominaista ku-
luttaminen, seuraaminen ja vastaanottaminen, kun taas missä julkisoa määrittäisi erityisesti 




Yleisönä olemisen kulttuurista ulottuvuutta ja siihen liittyvä merkityksenantoa John Fiske 
kuvaa tietynlaisena eri näkökulmista asian näkevien ryhmien kamppailuna, jossa pyritään 
progressiivisesti muutokseen kulttuurissa, joka palvee heidän intressejään. (Fiske 1989, 58) 
Muutokseen kannustavana palkkiona yksilölle toimii mielihyvä ja kokemus merkityksen an-
non näkymisestä ja konkreettisesti olemassa olevana osana omassa elämässä (Hietala 2004, 
288-289). Tällä on merkitystä faniuteen liittyvien kulttuuristen mekanismien ja toimintamal-
lien kannalta. Sama toimintalogiikka on tulkittavissa konvergenssikulttuurin liikkeelle pa-
nevaksi voimaksi mediatekstien uudelleen merkityksellistämisessä. Fisken mukaan kulttuu-
riset ja sosiaaliset tekijät muuttavat enemmmän teknologiaa kuin teknologia muuttaa niitä 
(Jenkins 2011, XV). Samaan viittaa Alfred Schütz, jonka mukaan yleisöys toteutuu toimin-
tana, kun yleisön toimijuus on suuntatunut johonkin sen itse määrittämään tavoitteeseen 
(Pietilä ja Ridell 2010, 315). Partisipaatiota onkin nimenomaan arvioitava näin kulttuurisena 
toimijuutena ja tavoitteelisena osallistumisena yleisöyden sisässä.  
2.3 Konvergenssikulttuuri ja mediakonvergenssi digitaalisessa eloku-
vassa 
Kulttuurintutkimuksen terminä konvergenssi ilmaisee teknologisia, teollisia, kulttuurisia ja 
sosiaalisia muutoksia tavoissa, joilla media kiertää ja vaikuttaa kulttuurissamme (Jenkins 
2006, 322). Yleisesti konvergenssi tarkoittaa tarkasteltavan ilmiön yhdentymistä tai tasapai-
notilaa. Henry Jenkins on määritellyt ja analysoinut mediakonvergenssi ja konvergenssikult-
tuuri termiä teksteissään suhteessa kulttuuriseen muutokseen, yleisön mediasuhteeseen sekä 
mediateknologiseen kehitykseen. Tyypillisiä termiin yhdistettäviä ideoita ovat: sisällön vir-
taaminen päätelaitteesta toiseen, eri mediateollisuuden toimialojen syvenevä yhteistyö, uu-
sien median rahoitustapojen kanavoituminen, jotka kaikki muuttuvat vanhan ja uuden me-
dian väillä. Taustalla vaikuttaa yleisön pirstaloituminen yhä pienempiin osiin. Ehkä yleisim-
min konvergenssilla viitataan tilanteeseen, jossa useat järjestelmät ovat olemassa yhtäaikai-
sesti ja mediasisältö virtaa vaivattomasti näiden välillä. Jenkins itse ymmärtää konvergens-
sin jatkuvana prosessina tai sarjana jatkumoita eri mediajärjestelmien välillä ilman kiinteää 




Mediakonvergenssi liittyy vahvasti kulttuuriseen muutokseen, joka johtaa mediateollisuu-
den paradigman muutokseen. 90-luvulla muutoksen retoriikan painopiste oli digitalisoitu-
misessa, joka kuvasi sitä, kuinka uusi media tulisi syrjäyttämään vanhan median ja yleisön 
saataville tulisi loputtomasti heille merkityksellistä mediasisältöä. Tuolloin konvergenssista 
puhuttiin tarkoittaen pitkälti sitä, että vanha media imeytyy täydellisesti ja lopullisesti uuden 
median sisään. 
Kulttuurisena jatkumona konvergenssikulttuuri voidaan kuvata vaiheeksi kansankulttuurin 
ja massatuotannon jälkeen (Jenkins 2006, 139-143). Siinä missä mediateollisuuden massa-
tuotannossa on hyödynnetty sekä uudelleen kierrätetty kansankulttuuriin ja kansanperintee-
seen lukeutuvia myyttejä, tarinoita, tuotoksia ja uudelleen muovattu ne kaupalliseen muo-
toon. Samalla kansanperinne on korvautunut massatuotetulla kulttuurilla ja populaarikult-
tuurilla (Fiske 1989). Konvergenssikulttuurissa aktiivisen yleisön voi kuvata uudelleen mer-
kityksellistävän ja kierrättävän massatuotannon tuotoksia luovuuden ja teknologisten sovel-
lusten avulla, luoden niistä kokonaan uutta kulttuurista sisältöä, kuten Jenkins kuvaan (2006, 
15-16).  
2.4 Partisipaatioteoria ja fanius 
Konvergenssiksi kuvatun kulttuurisen muutoksen indikaattoriksi ovat muodostuneet fanius 
ja faniuteen liittyvät taustamekanismit, jotka ovat nousseet kaukaisesta marginaalista media-
teollisuuden keskiöön niin mediatuotannossa kuin kulutuksessakin, kuten Jenkins kuvaa fa-
nikulttuurin kehitystä (2006, 177). Käsittelen tässä faniutta pääasiallisesti avaamaan osallis-
tuvan ja osallistavan kulttuurin taustamekanismeja siltä osin, kun ne vaikuttavat nykyisen 
populaarikulttuuriimme kuluttajakäyttäytymisen vaikuttavina tekijöinä. Digitaalisen eloku-
van tarkastelussa fanius voidaan nähdä ja ymmärtää ihailun kohteen aktivoimaksi toimijuu-
deksi ja osaksi digitaalisen elokuvan konvergenssia. Jenkins korostaa, että oleellista media-
konvergenssissa ei niinkään ole teknologiat, vaan osallistuva kulttuuri (participatory cul-
ture). Jenkins kuvaa, että konvergenssikulttuuri luo uusi osallistumisen ja yhteistyön tapoja 
(2006, 256). 
Fanius laajasti käsitettynä on kaikkea sitä toimintaa mitä henkilö tekee ihailun kohteen in-
spiroimana tai kohdetta suoraan käsittelevästi. Fanius on näin esimerkiksi aihetta käsittele-
vän tiedon ja mediamateriaalin keräilyä, aiheesta käytävään keskusteluun osallistumista sekä 
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uuden mediamateriaalin tuottamista. Fanius kulttuurisena ilmiönä määrittyy fanikulttuuri-
käsitteen alle. Fanikulttuuri on fanien tai muiden amatöörien tuottamaa ja kierrättämää kult-
tuurista sisältöä ja toimintaa, joka tuotetaan perinteisen ekonomisen rakenteen ulkopuolella 
ja hyödyntää runsaasti kaupallisen kulttuurin sisältöä (Jenkins 2006, 325).  
Fanikulttuurin mekanismit ovat olemassa myös kulttuurisena toimintamallina, osana vallit-
sevaa kulttuuria, ilman tarkasti määritelty ihailun kohdetta. Fanit ovat kulttuurinsa aktiivisia 
tuottajia, jolloin fanius määrittyy osaksi rikasta partisipaatiokulttuuria (Jenkins 1992). Osal-
listumisen käsitteenä fanius määrittyy kulttuurisiksi ja sosiaalisiksi toimintamalleiksi ja toi-
mintatavoiksi, joilla osallistutaan sosiaaliseen merkityksen antoon.  
Tämän vuoksi kulttuuriset ja sosiaaliset koodit ohjaavat käyttäytymistämme esimerkiksi elo-
kuvateatterissa. Puhumisen soveliaisuus elokuvateatterissa riippuu enemmän alakulttuurista 
ja kansalliseen kulttuuriin omaksutuista toimintatavoista, kuin elokuvateatterin tarjonnasta. 
Osallistuminen onkin enemmän kuluttajien kuin teollisen tuotannon vaikutuspiirissä (Jen-
kins 2006, 137). Kulttuurisidonnaisuus muuttuukin osallistumisen kulttuurissa moninaista-
vaksi ja sisältöä määrittäväksi tekijäksi.  
Henry Jenkinsin vetämä tutkimusryhmä määritteli partisipaatiokulttuurin ilmenemistä nyky-
aikaisessa yhteiskunnassa seuraavasti:  
(Participatory culture is one) 
1. With relatively low barriers to artistic expression and civic engagement 
2. With strong support for creating and sharing one’s creations with others 
3. With some type of informal mentorship whereby what is known by the most expe-
rienced is passed along to novices 
4. Where members believe that their contributions matter 
5. Where members feel some degree of social connection with one another (at the least 
they care what other people think about what they have created).  
(Jenkins;Purushotma, ym. 2006) 
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2.5  Yleisöys ja julkisous 
Määriteltäessä yleisöä voidaan lähteä liikkeelle oletuksesta, että yleisö on joukko henkilöitä, 
joiden edessä tapahtuu jokin esitys (Abercrombie ja Longhurst 1998). Esitys määrittelee 
yleisöä siitä näkökulmasta, että ilman esitystä ei olisi olemassa yleisöä (ks. Liikkanen, 2005). 
Kumpikin saa osan määrittelyynsä toiselta. Yleisön ja esityksen välille rakentuva vuorovai-
kutus vaikuttaa määrittelyyn vielä vastavuoroisesti siinä määrin, että ilman kiinnostustaan 
esitykseen kiinnittävää yleisöä, ei esityksellä olisi merkitystä (Ridell 2006, 236-239). Eikä 
näin ollen yleisölle asetettu yleisönä olemisen sisäinen pyrkimys täyttyisi. Voidaan sanoa, 
että yleisön ja esityksen välillä on vahva ja monitasoinen merkityssuhde. 
Aiemman yleisötutkimuksellisen tarkastelun ja eri ajattelutapoihin kohdistuneen kritiikin 
pohjalta voidaan siis pitää perusteltuna keskittää huomio tutkimuksessa erityisesti yleisön ja 
mediatuotteen väliseen suhteeseen ja vuorovaikutukseen. Tällöin yleisö on tarkasteltavissa 
käsitteellisesti ja diskursiivisesti median ja yhteiskunnan suhteen määrittyvänä. 
Ridellin ajattelu yleisön ja median suhteista jakaantuu kolmeen ulottuvuuteen joita tulee kul-
jettaa läpi mediasuhteen tarkastelussa. Nämä ulottuvuudet ovat rakenteellinen-, toiminnalli-
nen-, ja kommunikatiivinen ulottuvuus (Ridell 2006, 244 - 250). Rakenteellinen ulottuvuus 
voidaan määrittää kulloinkin vallitsevien mediatuotteen tuotantoon ja esittämiseen vaikutta-
vien ulkoisten määritteiden kautta. Ensisijaisia vaikuttimia ovat teolliset, taloudelliset ja 
muut intressit (Ridell 2006, 244-245). Toiminnallinen ulottuvuus korostaa yleisön jäsenten 
subjektiivista asemaa, jonka puitteissa toteutamme tietynlaista toimijuutta suhteessa medi-
aan. Kommunikatiivisen ulottuvuuden tarkastelulla pyritään kuvaamaan mediasuhteisiin liit-
tyvän viestinnän ja vuorovaikutuksen motivaatiota, tavoitteita ja luonnetta. Ridellin käyt-
tämä jaottelu tässä tarkastelu-ulottuvuudessa jakaantuu yksilöllisen, yhteisöllisen ja julki-
seen viestintäorientaatioon (Ridell 2006, 244-250). 
Ridell erottelee yksilöllisen käyttäytymisen digitaalisissa kanavissa esimerkiksi blogien yl-
läpitämiseen, yhteisöllisen orientaation esimerkiksi faniryhmien yhteisölliseen merkitysten 
rakentamiseen sekä aihetta käsittelevään sisällöntuotantoon. Julkiset orientaatiot hän kate-
gorisoi pyrkimyksiksi luoda digitaalisiin kanavaan tila, jossa voidaan eri näkökulmiakin 
edustavat toimijat voivat kohdata ja käydä keskustelua ihmisiä laajasti koskevista asioista. 
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Ridell huomioi, että rakenteellisen ja toiminnallisten ulottuvuuksien yhteistarkastelussa voi-
daan keskittyä niihin toimijarooleihin ja -asemiin, jotka median käytössä omaksutaan. Näistä 
rooleista ja asemista muodostuu  – yleisöys, mediariippuvainen toimintamalli ja roolit, jotka 
yleisölle eri medioiden parissa luodaan tai sallitaan. Ridell kuvaa tämän tilanteen korostavan 
valta-asetelmaa, joka rakentuu niistä ehdoista ja rajoista, jotka mediasuhteessa mukaisessa 
toimijuudessa vaikuttavat (Ridell 2006, 247). Ridell täydentää toimijarooleihin liittyvää teo-
retisointiaan myös siten, että toimijaroolit voivat lomittua henkilön elämässä myös muihin 
projekteihin kuin yleisöysprojektiin. Tällöin ei välttämättä voida puhua yleisöyteen liitty-
västä toimintamallista, vaan toimijarooli voi aktivoitua osana esimerkiksi tuottajuuden- tai 
tutkijuuden projektissa. Jälkimmäisestä hän käyttää esimerkkinä henkilöä, joka osana tutki-
muksen tekemistä seuraa tv-sarjaa yleisönä ja kirjoittaa tästä artikkelin. Tällöin motiivi ylei-
sönä toimimiselle on saanut yleisöyden toimintamallin ulkopuolelta. Tällaisia toimijarooleja 
ei voida aina analysoida yleisöyteen liittyvinä toimijuuksina (Pietilä ja Ridell 2010, 482) 
Erilaiset toimijarooleihin ja -asemiin liittyvät kommunikatiiviset pyrkimykset voivat digi-
taalisen ja interaktiivisen median parissa kietoutua syvästikin toisiinsa. Näiden yhtäaikaisesti 
vallitsevien eri toimijuuksien ja roolien väliseen erotteluun Ridell on muodostanut mallin, 
jolla näitä seikkoja voidaan analysoida yleisön ja julkison käsitteiden kautta. Yleisö ja jul-
kiso nähdään rakenteellisesti, toiminnallisesti ja kommunikatiivisesti ehtojen ääripäiksi, joi-
den välillä voidaan arvioida eri medioiden parissa saatavia toimijarooleja. Ridellin mukaan 
tämä mallinnus antaa mahdollisuuden tarkkailla millaisia, useidenkin toimijaroolien piirteitä 




Ridellin määrittämät toimijaroolit 
 
Taulukko 1 Toimijaroolit 
Suhde mediaan toimijaroolin ja sen lähtökohtien näkökulmasta; Taulukko1 (Ridell 2006, 
248-250). 
Toimijaro olien tarkastelu mahdollistaa digitaalisen elokuvan yleisöyden partisipaatio- ja 
konvergenssiteorioiden mukaisen arvioinnin.  Toimijaroolien eri ulottuvuuksien, rakenteel-
linen, toiminnallinen ja kommunikatiivinen, kautta avautuu mahdollisuus paikantaa ja käsi-
tellä tarkemmin yleisön mediasuhteessa havaittavia ilmiöitä. Kriittisesti tarkasteltuna jaotte-
lussa esitettyjä rooleja ei voida luokittaa toistensa evoluutioiksi. Yleisö voi saada samassa 
mediaesityksessä useita rooleja yhtäaikaisesti tai yleisön eri osat voivat saada eri rooleja.  
Vuorovaikutusta tukevat ja osallistavat roolit tukevat konvergenssi - ja partisipaatioteoriaa. 





3. Analyysi  
Edellisessä luvussa kuvatuista teorioista rakentuu analyysin tarkastelukehys. Käsittelen ai-
neistoani hyödyntämällä tutkimuskysymyksiä ja tarkastelukehyksen teorioiden tarjoamia 
näkökulmia. Käsittelytapani on aineistolähtöinen, mikä näkyy siinä, että pyrin sitomaan ja 
vertailemaan aineistosta nousevia teemoja tarkastelukehyksen teorioiden lisäksi myös mui-
hin uutta tietoa asiasta muodostaviin teorioihin.  
Analyysini pääkohde on kaikissa vaiheissa yleisö ja yleisöys. Kulttuuristen toimintamallien 
ja toiminnan kuvausten kautta määritän, miten yleisö käsitteellistyy digitaalisen elokuvan 
parissa, ja millaista kulttuurisesti on digitaalisen elokuvan yleisöys.  
Rakenteellisesti analyysi etenee ensin yleisön käsitteleellisen määrittämiseen ja digitaalisen 
elokuvan yleisönä olemisen toimijuusprojektien kulttuuriseen määritykseen. Digitaalisen 
elokuvaan liittyvien yleisön kulttuuristen toimintamuotojen ja toimijaroolien osalta johdan 
aineistostani selkeitä yleistettävissä olevia toimintamalleja ja käsitteitä, joita vertailen teo-
reettisen viitekehyksen oletuksiin aiheesta. Analyysissa nostan esiin vahvistuvat ja esille 
nousevat toistuvat toimintamallit, joista on mahdollisesti johdettavissa aineistoa koskevia 
päätelmiä.  
Toiseksi aineistoa käsitellään mediakonvergenssin ja konvergenssikulttuurin näkökulmasta. 
Konvergenssikulttuuriin liittyvien ilmiöiden havainnoinnin osalta tutkin elokuvateattereiden 
digitalisoitumisen ja mediakonvergenssin vaikutuksia yleisönä olemiseen ja mediasuhtee-
seen yleisöyden taustamekanismien ymmärtämiseksi.  Puran digitaalisen elokuvan käsitettä 
mediakonvergenssin eri ulottuvuuksien näkökulmasta.  
Kolmanneksi analysoin elokuvan partisipaatiokulttuuria toimijaroolien näkökulmasta. Eri-
tyisesti kiinnitän osallistumisen kulttuuriseen ja teknologiseen esiintymiseen ja paikannan 
sen ilmenemistä digitaalisen elokuvan tapauksessa. 
Lisäksi teen analyysissa aineistolähtöisesti kurkistukset sisällön merkitykseen mediasuh-
teessa, osallistavan mediateknologian ilmiöihin, sekä elokuvateattereiden digitaalisiin pal-
veluihin. Näillä tiiviillä analyyseilla tarkennan aineistosta noussutta sisällön merkittävyyttä 
mediasuhteessa ja mediakonvergenssin analyysissa merkittävään rooliin noussutta media-
teknologioiden muutosta.  
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Aineistosta nousevien aiheiden vertailu teoriapohjaisiin oletuksiin antaa mahdollisuuden tu-
losten tarkastelulle suhteessa teoriamallien sisältämiin hypoteeseihin ja kuvauksiin. Analyy-
sin myötä pystyn muodostamaan käsityksen digitaalisen elokuvan yleisöyden luonteesta ja 
siitä millaisia toimintarooleja yleisö voi saada siihen liittyen.  
Analyysin tavoitteena on tyypitellä erilaisia kulttuurisia malleja, jotka liittyvät digitaalisen 
elokuvan mediakonvergenssiin tai digitaalisen elokuvan partisipaatiokulttuuriin. Näin saan 
tuotettua näkemyksen siitä millaisia ilmiöitä konvergenssikulttuuri tuottaa digitaalisen elo-
kuvan kontekstissa. 
3.1. Digitaalisen elokuvan yleisöys - kulttuuristen toimintamuotojen 
paikannus 
Katsominen sijoittuu ”tekstin”, ”yleisön”, ”vastaanoton” ja ”tekijyyden” leikkauskohtaan. 
(Shimpach 2011) 
Yleisöys ja muut kulttuuriset projektit 
Yleisön tutkiminen on haastavaa. Toistuvasti tutkimuksen parissa työskennellessä minulle 
on syntynyt ongelma määritellessäni mediaesitystä, sen seurantatapaa ja yleisöä. Media-
esitysten monimediallisuus, ambivalentti interaktiivisuus ja hybridinen rakenne aiheuttaa 
ongelman määriteltäessä yleisön tapaa seurata, katsoa tai käyttää kyseistä mediaesitystä. Sa-
malla tämä seuraamisen tapa aiheuttaa ongelman yleisön käsitteellistämisessä tapauskohtai-
sesti yleisesti yleisöksi, julkisoksi, yhteisöksi, yksilöiksi, käyttäjiksi, kuluttajiksi tai joksikin 
muuksi. Keskeinen ongelma on pyrkimys määrittää yleisö esitettävän sisällön tai yleisön 
itsensä kautta. 
Kun käytetään poikkitieteellistä näkökulmaa yleisön määrityksessä, saamme käyttöömme 
joukon tulkintateorioita, joissa yleisöä käsitteellistetään aktiivinen-passiivinen tai mikro-
makro-ulottuvuuksista (ks. Littlejohn, 1996, 310). Passiivisessa tutkimuspolussa keskitytään 
median vaikutusten tutkimiseen (Shannon, Weaver mukaan) (Nightingale 1996, 6) tai yleisö 
nähdään viestintäprosessin loppupisteenä (DeFleur 1966). Toisaalta voidaan keskittyä tar-
kastelemaan merkityksenantoa (Hall 1980) tai havainnoida yleisöä aktiivisena toimijana 
merkityksen kontekstualisoinnissa (Fiske 1987).  
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Yleisön määrittämisen ongelman on todennut tutkimuksissaan myös Ridell, jonka mukaan 
yleisö määrittyy käsitteellisesti vuorovaikutteisen joukkoviestintäprosessin vastaanottajien 
joukoksi. Vastaanottajan asema ei määrity enää vain passiiviseksi – vastaanottajaksi tai ku-
luttajaksi, vaan yleisö voi saada erilaisia toimijarooleja, kuten tulkitsija, käyttäjä ja tekijä 
(Ridell 2006, 248-250). Näiden roolien esiintyminen yleisön toimijuudessa määrittää media-
suhdetta yleisön ja mediatekstin välillä. 
Mediaperformanssien ja yleisönä olemisen arkipäiväistyminen on tuonut yleisöyden, ylei-
sönä olemisen tavat ja kulttuuriin tarttuvat pinttymät niin lähelle arkea, että on vaikea edes 
havaita milloin olemme yleisön roolissa (Abercrombie ja Longhurst 1998, 37-41). Haasteita 
riittää jo tässä, puhumattakaan siitä, miten erotamme yleisön yleisöysprojektin siihen liitty-
vistä muista projekteista (Pietilä ja Ridell 2010, 482). Haasteena näyttäytyy, miten esimer-
kiksi pystymme erottamaan yleisöyden projektin sosiaalisen kanssakäymisen projektista, jos 
mediaesityksen aikana henkilöit kommunikoivat mediavälitteisesti. Jos digitaalisen eloku-
van yleisöyttä tarkastellaan tiedostaen sisältö- ja esitystekniset ja teknologiset mahdollisuu-
det, täytyy tunnustaa, että yleisön jäsenellä on mahdollisuus osallistua mediatuotteen tuotan-
toon, merkityksellistämiseen ja kokemiseen hyvin monissa erilaisissa vaiheissa.  Tässä mie-
lessä voidaan tutkimuksellisesti puhtaasti puhua myös yleisön kuolemasta, joka johtuu yk-
silöllisten ja ympäristön luomien, esityksestä tai mediatuotteesta riippumattomien mahdol-
lisuuksien moninaisuudesta. Tutkimuskohteeksi yleisöä itseään ei voida enää asettaa, vaan 
siihen on liitettävä näkemys yleisöydestä, yleisönä olemisen asemoitumisessa suhteessa eri 
vaikuttaviin tekijöihin ja kulttuurisista yleisönä olemisen tavoista ja niihin liittyvästä toimin-
nasta. 
Pietilä ja Ridell kirjoittavat yleisön kuolemasta ja esitetystä yleisön toimijuuksien määrittä-
misen ongelmista artikkelissaan Verkko mediatoimijuuden alustana (Pietilä ja Ridell 2010, 
477 - 498). He tarkastelevat ”yleisö sisällöntuottajana”-keskustelun paradokseja Max We-
berin ja Alfred Schützin toimintateoreettisten ajatusten pohjalta. He tulkitsevat yleisöä 
Abercrombien ja Longhurstin ajatusten mukaisesti esityksen suhteen määrittyväksi ja koros-
tavat yleisön toimintamallien kuvaavan yleisöyttä rakenteellisten ja toiminnallisten ehto-
jensa mukaisesti (Pietilä ja Ridell 2010, 479 - 480). Tarkastelussa he erottelevat, tulkitsevat 
24 
 
ja teoretisoivat yleisöyden ja tuottajuuden toimintamuotoja problematisoidessaan konver-
genssikulttuurin pohja-ajatusta – pitääkö ja voiko tuottajuuden tekijyyttä erottaa yleisönä 
olemisen rooleista? 
Käyttäen tätä rajausta ja lähestymistapaa aineistossani esiintyvät erilaiset yleisön toimijuu-
den projektit ovat osa digitaalisen elokuvan yleisönä olemisen toimintamallia.  Tutkittaessa 
sitä mitä yleisössä tapahtuu elokuvan parissa, on piirrettävä auki yleisön ja yleisöön liittyvä 
toiminta ja sen kulku. Kulun ideatyypeillä eli toiminnan kulun ideatyypeillä (Schütz 2007, 
332-333) tarkoitetaan tunnistettavissa olevia yleisölle mahdollisia tavoitteellisia toiminta-
muotoja, joita käyttäjät toteuttavat yleisönä olemisen projektissaan (Pietilä ja Ridell 2010, 
497). 
Ihmisten ollessa elokuvateatterissa tapahtuu useita yhtäaikaisia asioita, joita ajavat erilaiset 
motiivit. Eroteltaessa elokuvateatterissa olemisen kulkua on siis erotettavissa useita tavoit-
teellisia toimintamuotoja, joista kaikkien ydin ei liity elokuvan katsomiseen tai yleisönä ole-
miseen.  Syyt elokuvateatteriin tulemiselle ja siellä katsottavan elokuvan katsomiselle vaih-
televat. Elokuvateatterissa olevaa yleisöä katsottaessa emme näe vain yleisönä olemisen pro-
jektia toteuttavia ihmisiä, vaan käynnissä on useita erilaisia projekteja. Aineistossani eloku-
van katsomiseen liittyviä tavoitteita kuvataan esimerkiksi seuraavalla tavalla. 
“It’s all about being part of a group of peers and spending time together. 
They mentioned that going to the cinema alone would be strange. The group 
aspect also determines the choice of film. Even though the individual might 
have wanted to see a different film, the most important aspect is to be with 
the peer group.” (Baujard, ym. 2007, 35) 
Aineistossa elokuvissa käynti liittyy vahvasti sosiaaliseen kanssakäymiseen. 
“Besides being a form of entertainment, some participants also stated that go-
ing to the cinema partly serves their educational motivation.” (Baujard, ym. 
2007, 38) 




Haastatellut kertovat aineistossa kertovat katsomiskokemuksen liittyvän muuhun toimintaan 
heidän elämässään seuraavilla tavoilla: 
”Mulla kyllä tapahtu Vantaalla. Mä menin ostoksille ja sitten, hui vaan, onpa 
hyvännäkönen elokuva, onkohan vapaita paikkoja. Kysyin ja oli ja tosi hyvä 
kuva oli se. Niin on tapahtunut.” (R4V1, 2007, 10) 
”…periaatteessa on silleesti että kun tulee silleen niinku ei tartte lähtee sil-
leen että tänään lähden elokuviin vaan voi olla silleen että kävelee tästä että 
olisko tässä hyviä elokuvia jotka alkaa ja mennä katsomaan.” (R2V1, 2007, 
6) 
Kuten edellä olevista lainauksista huomataan yleisön elokuvateatteriin tuleminen voi liittyä 
myös muihin kuin yleisöyden projektiin. Osa niistä liittyy sosiaaliseen kanssakäymiseen, osa 
itsensä sivistämiseen tai muihin vastaaviin tavoitteisiin. Sosiaalinen kanssakäyminen koros-
tuu aineistossa selvästi ylitse muiden. Teoreettisen tulkinnan kannalta ratkaisevaa on pai-
kantaa se mitä ihmiset tekevät nimenomaan yleisöysprojektissa, millaisia rinnakkaisprojek-
teja siihen liittyy ja mitkä ovat näiden tavoitteet? Tämä kuvastaa digitaalisen elokuvan ylei-
söyden rakenteellisen tarkastelun perustaa, joka on yksi Ridellin teoreettisen tarkastelun läh-
tökohdista. Digitaalisen elokuvan yleisöysprojekti ei ole ainoa projekti ja motiivi elokuvan 
katsomiselle. Yleisön toimintamallit kuvaavat yleisöyttä rakenteellisten ja toiminnallisten 
ehtojen mukaisesti (Pietilä ja Ridell 2010, 479 - 480). Tämä kuvaa myös Jenkinsin konver-
genssiteoriaan liittyvää ja hänen kuvaamaa ajatusta siitä, että katsominen ja tulkinta eivät ole 
yleisön ensisijaisia tehtäviä. 
Henkilöt käyttävät eri medioita erilaisiin käyttötarkoituksiin. Osaa medioista käytetään li-
säämään omaa tietoa ympäristöstä, toisia taas todellisuuspakoon (Katz, Gurevitch ja Hass, 
1973). Nostan tämän esiin siitä syystä, että kyseisessä tutkimuksessa käy mielenkiintoisesti 
ilmi henkilöiden kokemus siitä mihin tarpeiden tyydytykseen elokuva mediana parhaiten 
soveltuu. 




Taulukko 2 John Fiske, Introduction to communication studies, 1982/2007 
Erotellessani aineistostani tavoitteita ja motiiveja elokuvateatteriin tulemiselle ja elokuvien 
katsomiselle esiin nousee erillisiä kulttuurisia prosesseja, joiden osana elokuvissa käynti 
näyttäytyy. Näitä ovat yleisön sosiaalista ja yhteisöllistä kanssakäymistä tukevat projektit ja 
motiivit. Elokuvissa käynti rinnastetaan usein yhteiseen ajanviettoon ja haastatellut sanovat-
kin, että yhteisten kokemusten jakaminen on tärkeä osa elokuvissa käyntiä: 
 “cinema’s primary function is to provide a shared experience that creates a 
sense of unity between members of a group. Sharing an experience with oth-
ers gives individuals a certain social status” (Baujard ym. 2007, 35) 
Haastateltu kuvaa elokuviin menemiseen liittyvää toiminnan muotoa seuraavasti: 
”No yleensä lähetään jonnekin mihin nyt seuraavaksi mennään ja sitten siinä 
matkalla keskustellaan kavereiden kanssa että mitä tykkäsit siitä ja tästä.” 
(R2V2, 2007, 6) 
Elokuvissa käynti esittäytyy näin osana sosiaalisen kanssakäymisen prosessia ja osalle haas-
tatelluista käynnin tavoite liittyykin vahvasti yhteisen kokemuksen muodostumiseen. Ai-
neistossa esille nouseva yhteisöllisen kokemuksen merkityksestä konvergenssille ja vaiku-
tuksesta henkilön sosiaaliseen statukseen esitetään myös Jenkinsin partisipaatiokulttuurin 
kuvauksessa: ”With some type of informal mentorship whereby what is known by the most 
experienced is passed along to novices” (Jenkins, 2005). Jenkinsin näkökulma näyttäytyy 
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toimintamalleissa erityisesti tilanteissa, joissa ryhmä pyrkii vahvistamaan yhteyttä toisiinsa 
jaettujen kokemuksien kautta. Samaa tematiikkaa käsittelee myös Anne Friedberg liittäes-
sään Walter Benjaminin tulkintoja elämyshyödykkeistä ja niiden sosiaalisesta merkityksen-
annosta postmoderniin katsomisen kulttuuriin. Friedbergin näkemys nykyisestä katsomisen 
kulttuurista tiivistyy ajatukseen virtuaalisesta toiminnasta, joka kuljettaa katsojaa ajasta ja 
paikasta riippumattomasti erilaisten aiheiden äärelle kuin matkustaessa (Friedberg 1994, 47-
108). Tästä näkökulmasta digitaalinen elokuvaesitys voidaan nähdä yleisöysprojektissa 
suunniteltuna, paketoituna ja helposti käytettävänä hyödykkeenä.  
Laajemman kuvan elokuvissa käynnin ja yleisöprojektin kulttuurisesta kontekstista saamme 
tarkasteltaessa elokuvateatterin vertautumista muihin aktiviteetteihin. Aineistossani haasta-
tellut kertovat elokuvan rinnastuvan sekä harrastuksiin, perheen yhteisiin sosiaalisiin aktivi-
teetteihin ja esimerkiksi ulkona tai ravintolassa käyntiin: 
“Alternatively, they might choose other social activities such as bowling, go-
ing out for a beer or eating at a restaurant.” (Baujard ym. 2007, 37) 
Elokuvissa käynti nähdään yhteiseksi toiminnaksi kaikkein läheisimpien ihmisten kanssa: 
“Cinema visits are also primarily seen as a social activity with family, friends 
or partners.” (Baujard ym. 2007, 37) 
Kuten lainauksesta käy ilmi elokuvissa käynnin syyt voivat liittyä esimerkiksi harrastuksiin 
tai yleiseen ajanviettoon. Nämä toimintamallit näyttäytyvät Ridellin toimijaroolin mukai-
sessa tarkastelussa nimenomaan kokijan ja käyttäjän toimijarooleissa, joissa keskeisiä toi-
mijuuksia ovat vastaanoton ja tarpeiden tyydyttämisen toimijuus. Ridellin teoriamallinnuk-
sen toimijuuden lisäksi voidaan yleisöysprojektin, tässä tapauksessa elokuvaesityksen, 
nähdä palvelevan muiden toimijuusprojektien asettamia tarpeita. Digitaalisen elokuvan näy-
töksessä on aineiston näkökulmasta läsnä sekä sosiaalisen kanssakäymisen projekti ja ylei-
söysprojekti elokuvan yhteisen katsomiskokemuksen muodossa.  
Elokuvan katsomisesta saavutettu yhteisen kokemuksen jakaminen tuottaa arvoa sosiaalisen 
kanssakäymisen projektille syntyvän yhteisen kokemuspohjan ja jaetun merkityksenannon 
muodossa. Tälle kulttuuriselle toimintamallille on havaittavissa vastineita muidenkin medi-
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oiden parissa ilmenevissä mediasuhteissa. Vastaavaa voidaan nähdä sosiaalisen median käy-
tössä, esimerkiksi Facebook-sivustolla. Ihmiset liittyvät sivustoille kavereittensa kanssa ja 
hyödyntävät erilaisia viestintäkeinoja pitääkseen yhtä, jakaakseen kulttuurisia tuotoksia ja 
ideoita ja jutellakseen keskenään (Boyd 2007, 1). Todelliset kaverisuhteet ja ystäväverkosto 
esitetään kunkin oman profiilisivun avulla.  Jaetut sisällöt, kommentoinnit, näkemykset ja 
yhteiset mediakokemukset luovat vuorovaikutusta sosiaalisen verkoston kanssa (Boyd 2007, 
6-12). Aiemmin muodostuneiden sosiaalisten verkostojen vaaliminen ja ylläpitäminen onkin 
Facebookin ja Youtuben kaltaisten sivustojen erityispiirre (Pietilä ja Ridell 2010, 489). Me-
dialla, tässä tapauksessa digitaalisella elokuvalla ja siihen liittyvällä yleisöydellä on väli-
neellinen luonne sosiaaliseen kanssakäymisen tarpeiden tyydytyksessä. 
Sosiaalisen kanssakäymisen merkitykselle on nähtävissä sidoksia myös partisipaatioteorian 
tausta-ajatuksiin. Jenkinsin kuvaa artikkelissaan partisipaatiokulttuurin piirteitä seuraavasti: 
“Where members feel some degree of social connection with one another (at the least they 
care what other people think about what they have created)” (Jenkins, 2005). Hän kuvaa 
vaikeasti määriteltävän yhteisöllisen tunteen merkitystä toimijuuden näkökulmasta. Arvos-
tus, sosiaalinen yhteenkuuluvuuden tunne ja erityisesti saatava palaute, rohkaisevat osallis-
tumiseen.   
”Ja just silleen että jos reagoi siihen aina samalla lailla ja näin että sitten tulee 
niinku semmonen että tulee semmonen tuntu, että täällä on semmonen joukko, 
mutta sitten jos yksin naurat siellä ja kaikki muut on hiljaa ja muut nauraa ja 
ite oot hiljaa niin sitten tulee vähän semmonen, että oon vaan tämmönen ihme 
tyyppi täällä joka ei tajua tätä hommaa.” (R2V1, 2007, 19) 
Haastateltu kuvaa Jenkinsin mainitsemaa yhteenkuuluvuuden tunnetta elokuvateatterissa 
painottaen siinä erityisesti yhteisten reaktioiden vahvistamaa kokemusta ja toisaalta siitä 
poikkeamisen tuottamaa erottumista. 
“Ei mullakaan aluksi ollut tarkotus mennä sitä kattoon, kun oli ite ensin me-
nossa, Paholainen pukeutuu Pradaan, mutta sitten se tuli jotenkin paremmin 
aikataulu ja sitten muut oli menossa kans kattoon sitä niin mä tulen mukaan 
sitten.” (R2V2, 2007, 1) 
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Edellä haastateltu kuvaa sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitystä niin vahvaksi elokuvan 
kontekstissa, että aiemmin tehty suunnitelma muuttuu oman viiteryhmän inspiroimana. 
”Se pittää olla semmonen että mahollisimman montaa miellyttää tai sitten että 
niinku sitä voi tyyliin mennä yhden ihmisen kanssa kattoon sitä elokuvaa koska 
kaikki ei nyt aina tykkää kuiteskaan samasta. Niin sitten siinä silleen, että yks 
henkilö joka tykkää on helpompi löytää kaveripiiristä kattomaan sitä elokuvaa 
kun joku kymmenen. ” (R2V1, 2007, 11) 
Lainauksessa haastateltu kuvaa elokuvan valintaan liittyvää päätöksentekoprosessia. Mikäli 
elokuvan sisältö koetaan kiinnostavana, henkilö pyrkii omasta lähipiiristään löytämään sa-
masta aiheesta kiinnostuneen kaverin jakamaan kokemuksen.  
Kuten edellä olevista lainauksista voidaan havaita, elokuvateatteriin mennessä jopa päätök-
set katseltavasta sisällöstä alistetaan mieluummin sosiaalisen kanssakäymisen ohjattavaksi, 
kuin sisällön kautta määrittyviksi. Sisältövalinnoissa merkittävämpää on kenen kanssa he 
menevät näytökseen, kuin se ovatko omat ystävät nähneet kyseisen elokuvan. Sillä on vä-
hemmän merkitystä mitä elokuvaesitystä he varsinaisesti menevät katsomaan. 
“In the decision process, it’s often not the individual who decides but the 
group. Furthermore, the decision process doesn’t necessarily start with the se-
lection of the film but with the option of going to the cinema or elsewhere” 
(Baujard ym. 2007, 35). 
Elokuvan katsomisen projekti rinnastuu lainauksessa vahvasti sosiaaliseen kanssakäymiseen 
liittyvään toimintaan.  
“Furthermore, it (going to cinema) is an activity in itself, independent of a spe-
cific film” (Baujard ym. 2007, 37). 
Elokuvissa käynti nähdään aktiviteettina riippumatta katsottavasta elokuvasisällöstä. Näin 
elokuvan voidaan nähdä tuottavan arvoa sosiaalisen kanssakäymisen projektille. 
”Se on hauskaa kun on tuttuja ympärillä ja joitten kanssa voi sitten sen jäl-




Kuten lainauksesta huomataan, yleisön jäsenten tuntemisen merkitys korostuu etenkin niissä 
toimijarooleissa, joissa toimijuus määrittyy sisällön uudelleenmerkityksellistämisen kautta. 
Kulttuurisesta toiminnasta elokuvissa käynnin osalta nautitaan jo sinällään, erillään eloku-
vasta. Sosiaalisen kanssakäymisen prosessi erottuu elokuvan katsomisesta ja luontainen yh-
teinen kokemustausta auttaa merkityksenannon prosessia. Sosiaalinen ja yhteisöllinen ym-
päristö omalle merkityksenannolle on heti olemassa ja kontekstuaalinen ymmärrys merki-
tyksenannon taustasta syntyy luontaisesti. Tämä havainnollistaa terävästi Pierre Levýn ku-
vaamaan yhteisöllisen älykkyyden/ymmärryksen vaikutusta kulttuurisesti. Yhteisöllinen 
ymmärrys esityksen kontekstista ja sisällön lukutavasta muodostuu yhteisöllisessä katsomis-
prosessissa, johon liittyy myös yhteinen seuraamiskokemus (Lévy 1999, 120-125). Jenkins 
pitää tätä yhteisen ihailun ja jaettujen tarpeiden kokemusta koko fanikulttuurin toimintamal-
lina ja voimavarana (Jenkins, 2006, 134-138).  
Ryhmä 2 kävi keskustelua sosiaalisuuden merkityksestä ja huomasivat, että eivät muista 
käyneensä elokuvissa yksin: 
”K: Käyttekö elokuvissa muiden seurassa vai yksin? 
V1: En yksin.  Minä en tiiä, minusta se on jotenkin tosi kummalista käydä 
yksin. Tai siis ei se oo kummalista jos muut käy yksin mutta jos minä, koska 
tai minulla on aina semmonen että älyttömänä jotakin kavereita ja nyt men-
nään elokuviin ja se on semmonen niinku semmonen tavallaan vaikka siellä 
ei olla mitenkään, hirveenä jutella tai näin, mutta että ne muut vaan on siinä 
läsnä. Se on silleen. Mutta just yksin kotona niin voi kattoa elokuvia että jos 
haluaa yksin kattoa elokuvia niin minä katon niitä yksin kotona enkä tuu elo-
kuviin. 
V2: Mullakin tulee niinku kavereitten kanssa en muista kertaakaan, että olisin 
yksin käynyt elokuvissa. 
V1: Niin en varmaan minäkään. 
V2: Aina kavereitten kanssa. Sitten on niin hauska, kun joku kaveri oli käy-
nyt just yksin kattomassa ei ollut ketään muuta sattunut samaan aikaan sinne 
elokuviin niin se oli ihan yksin kattonut sen elokuvan koko, yksin koko sa-
lissa, mutta… 
V1: Pelottavaa.” (R2V1 ka R2V2, 2007, 10) 
31 
 
Toisaalta haastatellut kuvaavat katsomistilanteen sosiaalisuuden merkitystä myös seuraa-
vasti: 
”V4: Se että oon yksinkin tullut viime vuosina lähettyä kun sitten on tilanne 
että kun kavereita kysyt niin ne ei pääse tai sitten kun he ovat menossa niin itse 
ei päässyt, että oon oppinut siihenkin että  voi elokuviin lähteä yksinkin. 
V2: Vois olla ihan kiva mennäkin yksin ehkä sitä niinku keskittyisi siihen elo-
kuvaan sitten ei ole mitään pölinöitä.” (R3V4 ja R3V2, 2007, 13) 
Sosiaalinen toiminta katsomistilanteessa luo käyttäjille arvoa: 
”No, Minä en ainakaan ite tykkäis yksin käydä yksinään elokuvateatterissa kat-
tomassa mitään elokuvaa. Se vaan tuntus jotenkin tyhjältä se tilanne?” (R1V2, 
2007, 3) 
“Still, the cinema, as our participants see it, is not a social venue. They sugges-
ted the mere existence of places where you can sit and get a coffee, could result 
in them spending more time at the cinema” (Baujard ym. 2007, 41) 
Tästä huolimatta nykyistä perinteistä elokuvateatteria ei koeta kovinkaan sosiaalisena ym-
päristönä. Tämä voi näyttyä tilassa siinä, että teatterisali on useimmin erityisesti kaupalli-
sissa teattereissa se tapahtumapaikka johon saavutaan. 
Kuinka aktiivinen yleisö on? 
Samoin kuin aiemmin pohdin elokuvakäyttäytymisen ja sosiaalisen median kulttuurisia yh-
teneväisyyksiä siinä, kuinka mediaesitys palvelee muiden toimijuusprojekteja, voidaan elo-
kuvaesityksen nähdä tuottavan yleisön keskinäisen tulkinnan, merkityksenannon ja keskus-
telun kautta myös sisältöä muille toimijuusprojekteille. Esimerkiksi ystävien kanssa eloku-
vasta käytävä keskustelu ja jaetut tulkinnat tuottavat arvoa ja sisältöä sosiaalisen kanssakäy-
misen projektille, vaikka tulkinta tapahtuukin selkeästi yleisöysprojektissa. Aineistossani 
näiden tulkintaa ja merkityksenantoa tuottavien keskustelujen merkitys nähdään erittäin tär-
keänä osana elokuvissa käyntiä. 
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”Also, discussing the film afterwards with friends, even days after the scree-
ning, plays a major part in their film experience.” (Baujard ym. 2007, 38) 
Jaetun kokemuksen yhteisöllinen merkityksellistäminen saman katselukokemuksen jakanei-
den kanssa nähdään jopa katsomisprosessiin liittyvänä toimintana. 
“…discussing films, either as an integral part or as an extension of the expe-
rience, it is an activity enjoyed by a large part of the cinema audience. Be it 
immediate discussions on the way out or during the short drink in a close-by 
bar, café or restaurant, it is important to many cinema goers to talk about their 
individual experience made up of feelings, thoughts and opinions, with their 
friends or family. These actions are part of the socializing activity which un-
derlies the whole activity.”(Baujard ym. 2007, 40) 
Kun kysytään merkityksen antoon liittyvistä tilanteista haastatellut kuvaavat tämänkin sitou-
tuvan sosiaaliseen toimintaan: 
”K: No mitä te teette elokuvan jälkeen? 
V7: No ylleensä keskustellaan tästä elokuvasta jos on kaveriporukalla katso-
massa. 
K: Meettekö te johonkin kahvilaan keskustelemaan vai? 
V7: No [ylleensä aina” (R1V7, 2007, 6) 
Lainauksissa kuvataan yleisöysprojektin kanssakäymiselle tuottaman merkityksen lisäksi 
myös yleisöysprojektin toimijuutta.  Edellä olevaa analysoitaessa havaitaan toimijarooleihin 
liittyvistä toimijuuksista yleisöyden näkökulmasta tunteiden kokemista, tulkitsemista ja 
omien tulkintojen esittämistä. Nämä toimijuudet liittyvät Ridellin toimijaroolimallin koki-
jan, tulkitsijan ja ilmaisijan rooleihin. Kuten lainauksessa kuvataan, keskustelu esityssisällön 
tuottamista omista kokemuksista, elokuvan inspiroimista ajatuksista ja mielipiteistä kuvaa 
yleisö haluaa merkityksellistää kokemaansa.  
Jonh Fisken aktiivisen yleisön teorian näkökulmasta keskustelu ystävien kanssa ja oman ko-
kemuksen projisointi ovat aktiiviseen yleisöyteen kuuluvaa toimijuutta. Sen kautta koettuun 
liitetään merkitys ja sille tehdään rajanvetoja suhteessa aiempiin kokemuksiin (Fiske 1989, 
56-57). Merkityksellistämisellä luodaan ja vallataan tilaa omalle kulttuuriselle identiteetille. 
33 
 
Oman merkityksenannon näkyminen ja pienikin progressiivinen muutos omassa ympäris-
tössä tuo henkilölle mielihyvää (Hietala 2004, 288-289). Kuvatun kaltainen toiminta on pe-
rusta aktiiviselle vuorovaikutukselle ja toimijarooleille, joilla osallistutaan laajempaan yh-
teisölliseen ja julkiseksi pyrkivään merkityksenantoon. Merkityksen anto voi tapahtua ai-
neiston esimerkinmukaisesti julkisessa keskustelussa tai konvergenssikulttuurin keinoin 
tuottamalla omia mediasisältöjä ja tulkintoja koetusta. 
Mielenkiintoista on myös huomata, että aineiston antama kuvaus toimijuudesta ja tulkintaan 
liittyvistä tarpeista on huomattavasti analyyttisempää ja tarkempaa kuin katsomiskokemuk-
sen aikana tapahtuvan yleisöyden ja osallistumisen muotojen kuvaus. Aineistossani esitysti-
laan liittyvää yleisöyttä kuvataan lähinnä tunteenomaisilla ja abstrakteilla kokemukseen liit-
tyvillä ilmaisuilla.  
Toinen aineistossani mielekiintoa herättävä havainto on käyttäjien lähtökoh-
taisesti nuiva ja kielteinen lähtöasetelma omien elokuvakokemusten jakamis-
essa Internetissä tai lehdistössä.  
“Regarding online communities about films most of our participants didn’t feel 
the need to publish their opinions and discuss movies with other people on the 
internet or in magazines.” (Baujard ym. 2007, 40) 
“Internet forums and virtual communities are another possibility to discuss 
films. For some, the most interesting feature is the possibility to discuss wit-
hout disclosing their identity. A drawback is that not all participants of such 
online discussions are serious about the topic and spoil the discussion with 
irrelevant and annoying comments. Using magazines to publish their views 
seems too much hassle for them” (Baujard ym. 2007, 40) 
“…they are using the internet as their main information source for everything 
they want to know about film.” (Baujard ym. 2007, 43) 
Lainauksissa ilmaistaan, etteivät käyttäjät ole erityisen kiinnostuneita jakamaan mielipitei-
tään tai keskustelemaan elokuvista verkossa tai lehdissä. Mediavälitteistä viestintää ei voi-
dakaan kutsua keskusteluksi vaan pikemminkin monologiksi, joka tapahtuu median kautta 
(ks. Thompson 1995, 245) (Pietilä ja Ridell 2010, 365). Voitaneen sanoa, että sosiaalisuuden 
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korostaminen näkyy tässäkin. Aineiston yleisö on kiinnostunut vuorovaikutteisesta keskus-
telusta.   
Suurelle osalle yleisöstä Internet ja erilaiset sosiaalisen median palvelut on ensisijainen tie-
donhankinnan väylä elokuva-aiheisen tiedon hankintaan. Vain harvat yleisön jäsenistä olivat 
kiinnostuneita osallistumaan verkossa käytävään keskusteluun elokuva-aiheista. Kysymys-
asettelussa ei esitetty esimerkkejä, eikä kysymyksiä alustettu tässä kohdassa. Tämä voi olla 
myös syy miksi haastatellut eivät välttämättä ole yhdistäneet arkista toimintaa esimerkiksi 
sosiaalisessa mediassa aiheeseen.  
Näitä aineiston osia voidaan analysoida myös Levýn kollektiivisen älykkyyden (collective 
intelligence) ja Jenkinsin osallistuvan yleisön (interactive audience) käsitteiden kautta. Itse-
ohjautuvuuden ajatus on kiinteä osa kumpaakin käsitettä. Kummankin käsitteen valossa 
yleisö on tyypillisesti kriittistä ja vahvasti itseohjautuvaa, mutta silti seuraavat mediaa hy-
vinkin läheltä. Lévyn kuvaamassa kollektiivisen älykkyyden maailmassa yksilöiden keskei-
nen mikro- ja ruohonjuuritason viestintä ja sen mukaiset puheenpainot muodostavat viestin-
nän valtavirran. Näin tarkasteltuna analyysissa voidaan todeta, että yleisö ei ilmaise erityisen 
tiedostavasti toimijuuteen liittyviä toimitamalleja.  
Haastateltu kuvaa teatterissa aistittavissa olevaa muun yleisön läsnäoloa seuraavasti: 
” Niin () ite en oo kyllä ollu silleen että olis ollu kauheena häiriötekijöitä siis 
() käyny kattomassa jonku kauhuelokuvan ja sitten oli ollu takana jotain ja sit-
ten ne oli kauheena kiljunut heti kun oli vähänkin jännittävää niin alkanut kil-
jua ja potkinut selkää ja sitten hihittänyt siinä ja tälleesti  niin sitten oli ihan 
että mmm koittasivat nyt keskittyä ja olla ()” (R2V2, 2007, 6) 
Aineistossa esiintyy joitakin edellisen lainauksen kaltaisia huomioita teatteritilassa tapahtu-
vasta kokemuksen mikrotason merkityksellistämisestä, jollaiseksi esimerkiksi tunteenomai-
sia reaktioita, kuten eläytymisestä syntyvää ääntelyä, liikehdintää, naurua, voidaan kutsua. 
Toiseksi, kuten Levýn ruohojuuritason viestintää koskeva kuvaus ilmaisee, myös primää-
rissä merkityksellistämisen kontekstissa läheisten ihmisten kanssa katsottu esitys ja jaettu 




Vahvasti esille nousseen sosiaalisen kanssakäymisen rinnalla aineistossani haastatellut ko-
rostavat teatteritilan ainutlaatuisuutta katsomisympäristönä.  
“Quality and atmosphere are the main features that make “going to the cinema” 
a special and self sustaining activity rather than “going to see a film”. The film 
theatre enhances the experience of watching a film because of its superior vi-
sual and audio quality, such as the big screen and the high quality sound system 
but also because of its unique character as a location.” (Baujard ym. 2007, 36) 
Kuten lainauksessa kuvataan, elokuvissa käynti näyttäytyy kulttuurisena tapahtumana, joka 
eriytyy elokuvasisällön katsomisesta. Mielestäni tämä luo aineistolähtöisen rajauksen elo-
kuvasisällön ja yleisönä toimimisen välille. On olemassa elokuvateatteriolosuhteisiin liittyvä 
kulttuurinen yleisöyden käsitys tai performanssi, joka on hahmotettavissa rakenteellisesti ja 
kulttuurisesti omaperäiseksi. Elokuvissa käynti on tapahtuma, johon liitetään odotuksia eli 
tunnelatauksia. Erityisesti korostuvat korkealaatuisen kuvan ja äänentoiston merkitys im-
mersion saavuttamisessa (Abercrombie ja Longhurst 1998, 68-76). Näitä voidaan pitää ku-
vauksena performatiivisesta latauksesta. 
Tapahtumaluontoiset performanssit ovat julkisia rituaaleja ja seremonioita, kuten poliittiset 
tapahtumat, urheilutapahtumat, konsertit tai televisio ja radio esitykset. Kaikkiin perfor-
mansseihin liittyy seremonian ja rituaalin ulottuvuudet. Teatteriin meneminen on seremoni-
allinen tapahtuma. Kaikkiin performansseihin liittyy ripaus pyhitettyä ja erityislaatuista, 
mutta aste-eroja tapahtumien välillä voi olla (Abercrombie ja Longhurst 1998, 41).  
“Through its features the cinema provides a more authentic and realistic feeling 
than any other platform for feature film content.” (Baujard ym. 2007, 36) 
“Participants valued the sense of community that can be created through the 
shared experience with the rest of the audience when it responds collectively 
to on-screen action, e.g. laughing at the same scenes.” (Baujard ym. 2007, 38) 
Kuten edellä kuvatussa lainauksessa, aineistossani kuvataan elokuvateatterin tunnelmaa ja 
saadun kokemuksen merkitystä, autenttisuuden ja realistisuuden termeillä. Esille nousee 
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yleisön kokeman autenttisuuden ja realistisuuden kokemuksen merkitys suhteessa yleisöys-
projektiin ja mediasuhteeseen. Yleisöön kuulumisen tunnetta ja jaetun kokemuksen jaka-
mista arvostetaan korkealle ja se erottuu osaksi elokuvissa käynnin toimintamallia. 
”The temporary belonging to a crowd of people sharing the same interest (the 
audience of a screening) is regarded as an essential element of the cinema ex-
perience.” (Baujard ym. 2007, 39) 
Yleisöyden tarkastelun näkökulmasta pidän kiinnostavana sitä, että osana tätä kulttuurista 
tapahtumaa aineistossa kuvataan sitä, kuinka elokuvateatteritilassa oleva yleisö tiedostaan 
muiden katsojien läsnäolon ja kuvaa sen luovan merkityksiä elokuvateatterin yleisöydelle. 
Muun yleisön läsnäoloa pidetään tekijänä, joka luo elokuvateatterista ainutlaatuisen katse-
luympäristön. Katsomistilanteeseen liittyvää toimijuutta kuvataan edellä olevassa lainauk-
sessa osallistumisena elokuvakokemukseen. Pidän huomionarvoisena, ilmaisua osallistumi-
sesta tässä yhteydessä. Katselukontekstiin liittyvä ymmärryksen ja merkityksen voi nähdä 
perustuvan opittuun kokemukseen siitä, että elokuvan katsominen teatterissa luo yleisölle 
yhteisöllisen ymmärryksen kulttuurisesta kontekstista ja sisällön lukutavasta (Abercrombie 
ja Longhurst 1998, 69-71, ks. myös Jenkins, 2006)  
Tiivistetysti voi sanoa, että digitaalisen elokuvan piirissä yleisöys on vahvasti sidoksissa so-
siaaliseen kanssakäymiseen läheisten kanssa. Erityisesti tämä näkyy elokuvan katsomiseen 
liittyvissä motiiveissa ja kulttuurisissa toimintamalleissa. Huomioitavaa on se, että elokuvan 
yleisöysprojektin avulla henkilöt tuottavat sisältöä ja arvoa muille käynnissä oleville henki-
lökohtaisille projekteille.  Lisäksi yleisöyden toimijuus luo elokuvasta käytävänä keskuste-
luna ja elokuvan merkityksellistämisen avulla sisältöä myös muille elokuvissa käynnin rin-
nakkaisprojekteille. Lisäksi digitaalisen elokuvan katsominen voidaan kuvata kulttuurisesti 
tapahtumaksi tai performanssiksi, jolloin sitä voidaan tulkita myös performatiivisen ylei-
söyden paradigmasta käsin. 
Elokuvateatteri toimii yleisölle ikään kuin kolmantena tilana, vyöhykkeenä, jossa on helppo 
tavata ystäviä kodin ja työn ulkopuolella. Katsominen näyttäytyy helppona ja sisällöllisesti 
rikkaana virikkeellisenä yhteisenä tekemisenä yleisön jäsenille. Tästä näkökulmasta mallin-
nus lähenee merkittävästi niitä katsomisen historiallisia jatkumoa alkaen Pariisin panoraa-




Tutkimukseni ydinkysymys oli: Mitä on digitaalisen elokuvan yleisöys? Analyysissa olen 
tehnyt kulttuurintutkimuksellisesta näkökulmasta tarkastelun elokuvissa käyntiin. Määritin 
yleisön tarkastelun keskittyvän yleisöyteen eli yleisön roolissa tapahtuvana toimijuutena. Si-
doin yleisönä toimimisen konvergenssikulttuurin pohja-ajatukseen sisällön jatkuvasta vir-
taamisesta eri medioiden välillä yleisön ohjaamana ja partisipaatioteorian mukaiseen ajatuk-
seen siitä, että osallistuva henkilö on tuon virtauksen alulle paneva voima.  
Analyysin tarkastelun ytimen muodostavat yleisöyden toimintamallien ja toimijaroolien pai-
kantaminen. Esimerkiksi elokuvaesitysten yhteydessä tapahtuvat ystävien kanssa tehdyt yh-
teiset tulkinnat elokuvasta voidaan purkaa yleisön toimintamalliksi ja tästä toiminnasta voi-
daan analysoida niitä toimijarooleja, jotka toiminnan yhteydessä aktivoituvat. Näin saamme 
muodostettua käsityksen yleisöyden ja mediasuhteen luonteesta. Poikkitieteellisestä näkö-
kulmasta tämä tarkoittaa, että yleisöisön toiminta on kulttuurisena toimintana ja yleisön ja 
median välinen suhde rakenteellisesti yleisötutkimuksen ja viestintätukimuksen näkökul-
mista. Tutkimustulosten tuottama uusi tieto on luonteeltaan digitaalisen elokuvan yleisöyden 
kulttuurisen ilmiön ja ilmenemisen vaikuttimia ja vaikutuksia selittävää. 
Millaisia yleisöyden toimintamalleja aineiston pohjalta pystytään paikantamaan? Analyysin 
pohjalta olen tullut siihen johtopäätökseen, että digitaalisen elokuvan yleisöyden toiminta-
malleissa pystytään toteamaan kaksi keskeistä aineistossa korostuvaa löydöstä. Ensimmäi-
nen on sosiaalinen kanssakäyminen läpäisevänä toimintana kattaen elokuviin menemisen 
motiivit, sekä yleisöyteen katsomistilanteessa liittyvän kokemuksen. Kulttuurisena toimina 
toimintana elokuvanäytökseen meneminen ja yhteisen katsomiskokemuksen muodostami-
nen ja merkityksellistäminen näyttäytyy vastaavana harrasteena kuin muukin ystävän kanssa 
jaettu kevyttä ennakkosuunnittelua vaativa vapaa-ajan vietto.  Sosiaalinen kanssakäyminen 
omien läheisten kanssa ja yhdessä katsominen liittyvät vahvasti yleisöyteen. Sosiaalisuuden 
merkitys korostuu erityisesti katsottaessa elokuvia ystävien kanssa, jolloin katsomiskoke-
mukseen liittyy vahva uudelleenmerkityksellistämisen ja yhteinen merkityksen rakentami-




Viestintätutkimuksen yleisön ja median välisen rakenteellisen tarkastelun tuottamana löy-
döksenä voidaankin pitää yhteisen kokemuksen merkityksellistämistä, joka on yleisönä toi-
mimisen erityispiirre. Tämä näyttäytyy keskeisessä roolissa sekä toiminnallisena tavoit-
teena, että myös intersubjektiivisena toiminta elokuvasalissa. Tulkintana näistä voidaan to-
deta, että yleisöysprojekti tuottaa merkitystä ja sisältöä muille rinnakkaisille toimijuuspro-
jekteille. Yleisönä oleminen tekemisenä ja siihen liittyvät toiminnot, kuten katsominen, mer-
kityksellistäminen ovat merkityksellistä sisältöä sosiaaliselle kanssakäymiselle. Esimerkiksi 
elokuvan katsominen ja sen yhteinen merkityksen muodostaminen keskustelun kautta tuot-
taa sisältöä ja merkitystä sosiaalisenkanssakäymisen projektille. Mediasuhteen rakenteelli-
sen tarkastelun näkökulmasta voidaan kuvata, että digitaalisen elokuvan rooli mediana on 
välineellinen yleisön mediasuhteessa.  
Tulkittaessa löydöksiä edelleen yleisötutkimuksen näkökulmasta voidaan todeta, että katso-
miskokemus itsessään ikään kuin sisältää ihmiselle sisäsyntyisen tarpeen merkityksellistä-
miselle ja vuorovaikutukselle. Tästä voidaan myös nähdä se, että nykyisessä muodossaan 
elokuvakokemus on hyödykkeellistynyt vastaamaan käyttäjien tarpeisiin ja samanaikaisesti 
yleisöyteen liittyy vahva interaktiivisista medioista omaksuttu käyttäjyys. Tämä viittaa 
siiihen, että kulttuurisesti muissa mediasuhteissa omaksutut median käyttötavat muuttavat 
jo nykyistä digitaalisen elokuvan mediasuhdetta ja yleisöyttä. Aineistosta tämä näkyy kui-
tenkin vain viitteellisesti ja voisi toimia kiinnostavana jatkotutkimuksen aiheena.  Jatkotut-
kimuksena mielenkiintoista olisi verrata toimintamalleja rinnakkain muiden digitaalisten 
medioiden käyttötapojen kanssa, esimerkiksi millaista on ystävien kanssa tapahtuva sosiaa-
linen pelaaminen tai e-urheilun seuraaminen.  
Digitaalisen elokuvan yleisökokemuksen modaliteettien sekä yleisöyden rakenteellisen, toi-
minnallisen ja kommunikatiivisen analyysin pohjalta selvisi myös, että digitaalisen elokuvan 
yleisöydessä on havaittavissa piirteitä, jotka poikkeavat perinteisestä massamedian ylei-
söydestä. Tässä korostuu mediakonvergenssin ja kulttuurisen konvergenssin mukanaan tuo-
man teknologisen kehityksen vaikutus. Kriittisesti tarkasteltuna aineistossa itsessään asia 
nousee esille vain haastateltujen suulla ideatasolla, kun heiltä kysytään millaisia muita hyö-
dynnystapoja he näkevät digitaalisen elokuva esitysteknologialla olevan.  Aineistoni keruun 
ja tämän analyysin välillä voidaan haastateltujen toivomaa kehitystä todeta tapahtuneeksi 
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kulttuurisena toiminta ja kaupallisen esittämisen piirissä. Esimerkiksi mobiililaitteilla tapah-
tuva viestittelu ja ryhmäkeskustelut jatkuvat usein niin pitkälle, että mobiililaitteiden käyttöä 
elokuvateattereissa pyritään rajoittamaan (Kotkan leffat 2016).  
Analyysi paljasti, että elokuvissa käynti näyttäytyy kulttuurisesti performatiivisena, mutta 
arkipäiväistyneenä toimintana. Jos tätä havaintoa tarkastellaan yleisötutkimuksen ja viestin-
tätutkimuksen näkökulmasta havainto vastaa konvergenssikulttuuriin ja digitailsoitumiseen 
liitettyihin piirteisiin muuttuvasta mediasta. Näiden teorioiden valossa voidaan olettaa, että 
yleisöys edelleen teknologisoituu ja yleisönä oleminen jatkossa yhä enemmän pirstaloituu 
yhä monimuotoisemmaksi. Esimerkiksi konvergenssikulttuuri vaikuttaa siten, että digitaali-
sen elokuvan kokemus on hajautunut tänä päivänä eri päätelaitteiden ja erilaisten osallistu-
misen muotojen välille. Kriittisesti tarkasteltuna tätä tulkintaa tukee aineistossa vain haasta-
teltujen antamat kuvaukset digitaalisen elokuvan esittämismuotojen mahdollisuuksista ja 
asiantuntijahaastattelujen näkymät elokuva-alan tulevaisuuden kehittämishaasteista. Tässä 
mielessä joudutaan tukeutumaan todistettuihin vaikuttavien teoriamallien kehityskaariin, ha-
vaintoihin elokuvan esittämismuotojen kehityssuunnasta 2007-2014 ja muuhun media-alaa 
koskevaan tutkimukseen. 
Carpentier käsittelee tekstissään yleisön määrittymistä käyttäjälähtöisen sisällön mahdollis-
tamieen uusien osallistumisen muotojen kautta. Hän määrittää yleisöä osallistuminen-vuo-
rovaikutus-ulottuvuuden kautta (Carpentier 2011, 192-193). Hän erottaa mallinnuksessaan 
osallistumisen ja interaktion omiksi toiminnallisiksi määreikseen. Hänen mukaansa yleisö 
sioutuu ja toimii vuorovaikutuksessa sellaisten mediatekstien kanssa, jotka tarjoavat itsessää 
heille vuorovaikutusmahdollisuuden. Hän jakaa osallistumisen kaksitasoisesti sisältösidon-
naiseksi ja rakenteelliseksi. Löydökseni yleisöyden välineellisestä ja rinnakkaisesta roolista 
suhteessa muihin yhtäaikaisiin toimijarooleiihn näyttäytyy tässä tarkastelussa yhdenmukai-
sena Carpentierin tulkinnan kanssa. Aineistossani yleisö suuntautuu aktiivisesti merkityksen 
antoon, kun se rakenteellisesti mahdollistuu. Sisältösidonnaisen osallistumisen arviointia ei 
voida toteuttaa, koska aineiston keruun yhteydessä elokuvateattereilla ei ole ollut käytössä 
Carpentierin mallinnuksen mukaisia interaktiivisia osallistumisenvälineitä. Carpentier ko-
rostaa, että vaikka valtavirtamedia on omaksunut osallistumisen muotoja, sisältösidonnaisen 
osallistumisen muodot toimivat syvää sitoutumista ruokkivissa vaihtoehtoisessa kulttuuri-
sessa toiminnassa (Carpentier 2011, 194). 
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Carpentierin näkökulma yleisön osallistumisen ja aktiivisuuden tulkintaan asettuu kriittisesti 
suhteessa Fisken ja Hietalan määritelmien suhteen. Fiske ja Hietala korostavat pienenkin 
progressiivisen kehityksen ja palautteen merkitystä osallisuuden kokemisessa. Carpentierin 
näkökulma tuo erityisesti enemmän välineitä vuorovaikutuksen tulkintaan, kun Fiske ja Hie-
tala antavat välineitä kulttuurisen toiminnan motivaation ymmärtämiseen.  
Van Djick ja Nieborg esittävät artikkelissaan Wikinomics and its discontents (Van Dijck ja 
Nieborg 2009) ansiokkaan kritiikin Jenkinsin näkökulmille aktiivisesta yleisöydestä ja fa-
niudesta. Heidän mukaansa Jenkinsin esittämässä näkemyksessä yleisön toiminnassa aktii-
visena yleisönä ei suhtauduta realistisesti eri yleisön jäsenten aktiivisuuteen ja erilaisiin suh-
teisiin kyseessä olevaan mediatekstiin tai ihailun kohteeseen. Tiivistetysti he kokevat Jen-
kinsin ohittavan sen seikan, että vain pieni osa yleisöst on todella aktiivisia, uutta luovia ja 
aktiivisesti sisältöä uudelleen merkityksellistäviä yleisön jäseniä.  Van Djickin ja Nieborgin 
näkökulmansa pohjautuu havaintoihinsa sosiaalisen median parissa tapahtuvaan osallistumi-
seen. He esittelevät artikkelissaan Jacob Nielsenin 90-9-1-mallin, joka kuvaa Wikipedian 
sisällön tuotannon suhdetta eri käyttäjäryhmien välillä. Mallissa todetaan, että 9% käyttäjistä 
tuottaa vähäisessä määrin sisältöä Wikipediaan ja 1% käyttäjistä toimii aktiivisina sisällön-
tuottajina ja loput 90% hyödyntää sisältöjä ilman osallistumista sisällöntuotantoon (Nielsen 
2006). Tähän kritiikkiin on tulosten näkökulmasta helppo yhtyä, koska analyysissani jul-
kiseksi pyrkivä toimijuus näkyi ystävien kanssa käytävien keskustelujen lisäksi vain kiin-
nostuksena elokuva-aiheisia tapahtumia, keskustelutilaisuuksia ja elokuvakerhotoimintaa 
kohtaan.  
Carpentierin, Van Djickin ja Nieborgin antama kriittinen näkökulma digitaalisen median 
yleisöyteen nostaa esille keskeisiä kysymyksiä myös digitaalisen elokuvan suhteen. Mil-
laiseksi muodostuu Carpentierin korostama mediaan itseensä kiinnittyvä interaktiomuoto ja 
miten se näkyy vuorovaikutuksena mediasisältöjen ja sosiaalisen ympäristön kanssa? Digi-
taalisen yleisöyden modaliteettien tutkiminen tarjoaa runsaasti kiinnostavia jatkotutkimus-
kohteita sekä kulttuurintutkimuksen että yleisötutkimuksen näkökulmasta. 
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3.2 Konvergenssikulttuurin ja mediakonvergenssin ilmiöt digitaali-
sessa elokuvassa 
Sekä Jenkins (Jenkins 2006, 10-13) että Eerikäinen kuvaavat Ithiel de Sola Poolin avausta 
kirjassaan Technologies of Freedom (1983) ikään kuin ennustukseksi mediakonvergenssiksi 
kuvatusta kulttuurisesta muutoksesta.  
” A process called the ”convergence of modes” is blurring the lines between media, even 
between point-to-point communications, such as the post, telephone and telegraph, and mass 
communications, such as the press, radio, and television. A single physical means – be it 
wires, cables or airwawes – may carry services that in the past were provided in the past by 
any one medium – be it broadcasting, the press, or telephony – can now be provided in 
several different physical ways. So the one-to-one relationship that uses to exist between a 
medium and its use is eroding” (de Sola Pool 1983, 23) 
Eerikäinen tulkitsee de Sola Poolin tekstiä painottaen eri mediajärjestelmien integroitumista. 
Hän mieltää, että konvergenssin seurauksena on ollut ’ yhä kasvava mediaintegraatio eli 
kuva-, ääni- ja tekstimedioiden toisiinsa kytkeytyminen niin toiminnallisesti kuin markki-
noidenkin suhteen…’ (Eerikäinen 1994, 24) Eerikäisen näkökulma on teknisempi ja media-
laitelähtöinen, tämä voi johtua ajallisesta erosta tekstien välillä, 2000-luvulla olemme jo näh-
neet teknologioiden kehittyvän (muotoilluiksi) palveluiksi.  
Eerikäinen näkee mediakonvergenssin vaikuttavan myös kulutuksessa mediasuhteen akti-
voitumisena, jossa ’vastaanottajan voimistuneella omaehtoisuudella’ on merkittävä rooli. 
Hän kuvaa tätä tuottavaksi kulutukseksi, joka ruokkii uusien teknisten innovaatioiden syn-
tymistä yhä uuden kysynnän ja uusien muuttuneiden vaatimusten kautta. Tämä ajatus tulee 
jo varsin lähelle Jenkinsin kuvaamaa kulttuurista prosessia (Eerikäinen 1994). Eerikäinen 
lainaa tässä John Fiskea, joka näkee merkityksiä luovan vastaanottajan aktiivisena ja oma-
ehtoisena kuluttajana.  
Jenkinsin johtoajatuksena on idea osallistuvasta kulttuurista, joka on monitasoista kamppai-
lua ja neuvottelua aktiivisten yleisön jäsenten (fanien) ja mediateollisuuden välillä (Jenkins 
2006, 24) ja (Thorburn ja Jenkins 2004).  
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Ridell kirjoittaa aiheesta, että suhteet mediaan eivät synny tyhjiössä, vaan ovat aina raken-
teellisesti järjestäytyneitä ja puitteellistettuja (Ridell 2006, 244-245). Mediavälineiden ke-
hittymisen ja mediateollisuuden cross-media yhtiöiden synnyn myötä 80-luvun puolivälistä 
alkaen mediateollisuuden kasvanut tarve esittää samaa mediasisältöä eri päätelaitteissa rat-
kesi digitalisoitumisen myötä. Samalla digitalisoituminen asetti suotuisat olosuhteet konver-
genssille, jossa yleisö ohjaa mediasisällön virtaavuutta ja uudelleen merkityksellistämisen 
sykliä (Jenkins 2006, 11.) 
Jenkins näkee Poolin kuvanneen konvergenssia kirjoituksessaan myös mediateknologiaa uu-
distavan ajanjaksona, jossa mediateknologioissa ja kulttuurissa tapahtuva muutos ei ole li-
neaarista tai säännönmukaista eikä uusien teknologioiden kehitystyön lopputulokset ole en-
nustettavissa (Jenkins 2006, 10-13) Tämän voi nähdä pitävän paikkansa esimerkiksi televi-
sion digitalisoitumisen ja mobiiliviestinnän lukuisten tyhjiksi jääneiden kehityskokeilujen 
pohjalta. de Sola Pool ei ota kantaa kirjoituksessaan elokuvan konvergenssiin, mutta mani-
festoi vahvasti sähköisen vallankumouksen vaikutuksesta ja kuvaa digitalisoitumisen muka-
naan tuomia sovelmia mm. monin keskeisen jakelun osalta (de Sola Pool 1983, 24-28).  
Konvergenssi-ilmiöstä puhuttaessa, puhutaan aina myös jonkinlaisesta muutoksesta. Hannu 
Eerikäinen problematisoi muutoksen käsitettä sen näennäisen yksinkertaisuutensa takia. Hä-
nen mukaansa muutosta koskevaan puheeseen sisältyy, ainakin kolme oletusta, 
 muutos on suoraviivainen tapahtumasarja 
 muutosta pidetään kehityksenä, jopa edistyksenä 
 teleologistinen näkemys, jonka mukaan kulloinenkin teknologian nykyinen käyttö-
tapa on aiemman varhaisen idean toteuma.  
Hän problematisoi muutoksen käsitteen, jotta yksipuoliset näkökulmat tulisivat esille. Muu-
tos ei ole koskaan itsestään selvä, vaan yleensä ’ keksinnöt ja niiden yhteiskunnallisesti ke-
hittyvät sovellukset ovat usein täysin eri asioita’ (Eerikäinen 1994). Eerikäisen havainto on 
tärkeä tarkasteltaessa digitaalista elokuvaa ja siinä ilmenevää mediakonvergenssia. Hänen 
kuvaamansa oletukset on helppo liittää aineistooni. 
Kriittisesti Eerikäisen näkökulmaa arvioitaessa digitaalisen elokuvan tapauksessa ei varsi-
naisesti ole kyse mistään yhtäkkisestä muutoksesta, vaan tuosta 80-luvun alussa aloitetusta 
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mediakonvergenssista, joka vaikuttaa hitaasti kaikkiin medioihin, muuttaen ensin jakelun ja 
sitten kulttuurisen käyttöteknologian.  Tästä huolimatta, etenkin mediatuottajien markki-
nointiviestintä pohjautuu nimenomaan Eerikäisen kuvaamalle suoraviivaiselle ja teleologi-
selle näkemykselle. Käyttöteknologia tai sen sovellus voi olla lähtökohtaisesta käyttötarkoi-
tuksesta hitaastikin muovautunut, jopa kulttuurinen ilmiö (Eerikäinen 1994). 
Jenkinsin mukaan digitaalisen elokuvan parissa tapahtuvan konvergenssin kuvaamiseksi on 
oleellisempaa kuin tutkia interaktiivisia mediateknologioita on tutkia mediatuotteiden kulut-
tajien välisiä suhteita, heidän suhdettaan mediatekstiin ja lopulta mediakuluttajien ja media-
tuottajien välistä suhdetta (Jenkins, 2005). Aineistossa muuttuneeseen rakenteelliseen me-
diasuhteeseen liittyvät näkökulmat nousevat myös esille. 
”Many films they like, especially independent films, do not make it to the cin-
ema. They would like to see more of those in the cinema, as well as more local 
films.” (Baujard ym. 2007, 43) 
Yhteisön sisäinen vuorovaikutus nähdään kaivattuna elementtinä aineistossa. Paikalliset elo-
kuvatuotannot hyvin harvoin saavat tilaa elokuvatarjonnassa.  
Elokuvateattereiden digitalisoituminen maailmanlaajuisesti alkoi vuoden 2005 jälkipuolis-
kolla, jolloin Hollywoodin suurimpien studioiden muodostama DCI (Digita Cinema Ini-
tiative) julkaisi lopullisen määrittelynsä digitaalisen elokuvan avoimesta standardista. Digi-
taalisten elokuvateattereiden (D-cinema standardi) kasvu oli vuosien 2005 ja 2006 välillä 
250% (Baujard ym. 2007, 14, Kuva 6). Euroopassa kasvu tuolla aikavälillä oli selkeästi hi-
taampaa kuin Pohjois-Amerikassa ja Aasiassa. 
Yleisellä tasolla tarkasteltuna elokuvateollisuus on elokuvateattereiden digitalisoitumisen 
myötä pyrkinyt uudistamaan alan kaupallisia malleja ja arvoketjuja. Käytännössä kaupalliset 
tavoitteet liittyvät digitaalisen jakelutavan helpottamaan kustannustehokkaampaan ja digi-
taalisen kopion mahdollistamaan nopeampaan ja laajempaan jakeluun.  Elokuvateollisuuden 
näkökulmasta motiivina on myös laajemman yleisön saavuttaminen yksittäisille elokuville. 
Ohjaavia intressejä ovat siis tehokkaammat tuotanto- ja jakelumenetelmät ja yksittäisten 
tuotteiden kannattavuuden vahvistaminen (Baujard ym. 2007, 10-14). Jakeluverkoston 
kaikki osat eivät ole piratismin myötä kokonaisuudessaan tuottajien ja esittäjien hallinnassa. 
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Vertaisverkkoihin ja piratismin keinoja hyödyntävät yleisöt ovat tyypillisesti erittäin sitou-
tuneita aikana, jolloin media-ala on huolissaan sitoutumattomista ja vähenevistä yleisömää-
ristä. (Jenkins;Ford ja Green 2013, 113) 
Tämä taloudessa tapahtuva ilmiö on osa mediakonvergenssia, jos noudatellaan brittiläisen 
joukkoviestintätutkija Graham Murdockin näkemystä; hän erottaa mediakonvergenssista 3 
painopistettä. (Murdock 2000, 35-56)  
Hänen mukaan median yhdentymistä on havaittavissa: 
 kulttuurisissa muodoissa 
 viestintäjärjestelmissä ja  
 mediaomistuksessa.  
Kaikki nämä konvergenssin alueet ovat päällekkäisiä, mutta erityisesti kulttuurisissa muo-
doissa (1) ja viestintäjärjestelmissä (2) tapahtunut yhdentyminen liitetään usein toisiinsa, 
koska niitä molempia perustellaan digitalisoitumisen ja verkottumisen aiheuttamilla tekni-
sillä muutoksilla (Murdock 2000, 35-56; Thorburn & Jenkins 2004, 284; Herkman 2002.) 
Tarkasteltaessa mediaomistuksessa tapahtunutta muutosta; 80-luvulla käynnistyneen suur-
ten globaalien mediakonsortioiden syntymisen ja laajentumisen vastapainoksi 2000-luvulla 
on muodostunut lukuisia täysin avoimia, mikro- ja lokaalitasolla toimivia mediakanavia, ku-
ten monimuotoisia internet-uutispalveluja, blogeja, podcasteja ja sosiaalisen median yhtei-
söjä. Näitä mediakanavia voisi usein kutsua yhden asian äänitorviksi, jotka jakelevat tietoa 
hyvin marginaalisista aihealueista.  Myös kuluttajien kiinnostus ja mediaan käyttämä aika 
jakautuu nykyisin laajasti näiden eli kanavien ja jakelukanavien kesken. Muutos eri viesti-
mien osuuksissa päivittäisen seuraamiseen käytetystä ajasta kuvaa, että TV:n katseluun ja 
radion kuunteluun käytetty aika on vähentynyt 2000-luvun aikana ja Internetin käyttö vas-




Kaavio 2: Television, radion ja Internetin käytön muutos 2003-2013, % väestöstä (Tilastokeskus 2013) 
Digitalisoituminen vaikuttaa suoraan viestintäyhtiöiden talouteen, johtamisstrategioihin, 
ammatillisiin normeihin ja alati kiristyvään kilpailuun mediamarkkinoilla – jotka kaikki 
myös vastavuoroisesti muotoilevat teknologista kehitystä.” (Herkman 2002) 
Elokuvateattereiden arvoketju on aiemmin rakentunut vahvasti elokuvissa käyvien kulutta-
jien varaan. Elokuvan esittämisen digitalisoituminen on kuitenkin vahvistanut muutosta 
tässä mallissa niin, että uudet jakelumallit mahdollistavat täysin uusien ansaintalogiikoiden 
muotoutumisen elokuvan esittämiseen ja elokuvaan liittyvän muun kaupallisen toiminnan 
ohelle (Baujard ym. 2007, 68 Kuva 1).  
Elokuvateattereiden digitalisoitunut esitystekniikka mahdollistaa myös muun kuin elokuva-
sisällön esittämisen mikäli kaupallinen tai yhteiskunnallinen kysyntä esittämiselle löytyy 
markkinassa. Aineistossa tähän suuntautuvaa kiinnostusta nousee esille. 
“In discussing various options, they discovered that they also very much liked 
the idea of seeing screenings of (live) events at the cinema, such as sports 
events, MTV music awards, Pop Idol shows or fashion events.” (Baujard ym. 
2007, 43) 
Aineistolainauksesta voidaan hahmottaa yleisön suhdetta mediatekstiin. Heille elokuvateat-
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”V1: Mutta en tiiä sitten, että mitä niinku ite tulisin kattomaan oikeesti, mutta 
minusta se olis silleen jännä ajatus että vaikka  näyttäis jotakin jalkapalloa, 
jääkiekkoa tai jotakin semmoselta isolta kankaalta. 
V2: () konserttitapahtumaan tai joku muu.” (R2V1 ja R2V2, 2007, 14) 
Yleisön ymmärrys digitaalisen esitysalustan mahdollisuuksista nousee näissä lainauksissa 
esille. Heitä kiinnostaa ajatus, että digitaalinen alusta mahdollistaa esimerkiksi käyttäjäläh-
töisen sisällön esittämisen ja tarjolla olevan ohjelmiston joustavuuden. Kiinnostus nähdä 
paikallisia ja independent-tuotantoja nousee esiin edellä olevissa lainauksissa.  
 “Talking about alternative content, many favoured sports although some were 
not sure whether they might prefer to watch sports in a less formal setting such 
as pubs or community centres. They also mentioned that they could be inter-
ested in educational content such as live streams of lectures. In the case of 
lectures they could be hosted by renowned personalities or even be created 
especially for the live stream. They added that for such events they would wish 
for more freedom during the screenings such as the possibility to move around, 
to talk and to have refreshments in order to simulate the stadium or concert hall 
atmosphere.” (Baujard ym. 2007, 44) 
”Täällä ainakin mun tietääkseni järjestetään aika paljon semmosia tilaisuuksia, 
ollu vaikka jotain jääkiekkoilijat pitänyt jotain päätäjäisiä. Kerran jouduin 
semmoiseenkin näytökseen suurin piirtein kaikki muut oli jotain jääkiekkoili-
joita. Kun mie olin jotenkin vahingossa joutunut siihen. Ja on ollut myös jotain, 
ite olin seurakunnan vaalipanelikin järjestettiin täällä. Lapset katto sillävälin 
elokuvaa niin olin siinä silleen isosen hommassa siellä kattomassa lapsia. 
Kaikkia tämmösiä erilaisia tapahtumia ja tämmösiä.” (R2V2, 2007, 5) 
Kahdessa jälkimmäisessä lainauksessa haastatellut korostavat kiinnostusta nähdä elokuvate-
atteriympäristössä myös muita sisältöjä elokuvan sijaan. Tämä digitalisoitumisen myötä 




Näissä korostuu tapahtumaluonteisuus ja sisällön erityisarvo. Kiinnostavien konserttien ja 
tapahtumien jakelu uuden kanavan kautta kiinnostaa yleisön jäseniä. Näissä yhteyksissä 
myös tilalta toivotaan joustavuutta enemmän tarkoituksiin soveltuvan mediatilan suuntaan. 
Esitystilan ja sisällön yhteneväisyys ja luoma kokonaisuus on ollut merkityksellisessä roo-
lissa läpi esittämisen historian – alkaen amfiteattereista jatkuen dioraamojen kautta nykyai-
kaiseen elokuvasaliin. 
Kun vertaamme tässä kappaleessa esille nostettuja lainauksia aineistosta Jenkinsin määritel-
mään osallistuvasta yleisöstä, voimme nähdä yhtäläisyyttä. Jenkins määrittää, että osallis-
tuva yleisön käsitteen määritelmä löytyy seuraavien trendien keskipisteestä: 
(1) New tools and technologies enable consumers to archive, annotate, appropriate, and 
recirculate media content  
(2) A range of subcultures promote Do-It-Yourself (DIY) media production, a discourse 
that shapes how consumers have deployed those technologies 
(3) Economic trends favoring the horizontally integrated media conglomerates encour-
age the flow of images, ideas, and narratives across multiple media channels and 
demand more active modes of spectatorship.  
Sähköinen lähde: (Jenkins 2006) 
Lainauksissa korostuu kiinnostus tee-se-itse-kulttuurin piirissä luotuihin sisältöihin. Samoin 
aineistossa haastatelluilta nousee esille kiinnostusta elokuvan sijasta myös muihin digitaa-
lista esitystekniikkaa hyödyntäviin sisältömuotoihin, kuten konsertteja tai urheilutapahtu-
mia. Edellä kuvatuilla trendeillä on vaikutusta sekä tuotantotapoihin, sisältöön kuin loppu-
tuotteiden markkinointiin (Jenkins 2006).  
Yleisö voidaan nähdä aktiivisena kollektiivina agentteja, joiden työvoima voi tuottaa vaih-
toehtoisia markkina-arvon muotoja (Jenkins;Ford ja Green 2013, 116). Tällä viitataan me-
diasisältöjen uudelleenmerkityksellistämisen ja sisällöistä käytävän keskustelun ja sisältöjen 
sämpläämisen muodostamaan näkyvyyteen, joka muodostaa mediatuotteelle uusia markki-
noita. 
Edellä kuvatut motiivit ja tulkinta sopii mediakonvergenssiin liitettyihin teorioihin siitä, että 
kyseessä on yhtäläisesti teknologinen yhdentyminen, joka vahvistaa sisältöjen virtaavuutta 
48 
 
medialaitteiden välillä. Yhtäältä myös Jenkinsin tulkintaa siitä, että digitalisoituminen mah-
dollistaa mediasuhteen myöhemmän kulttuurisen konvergenssin, jossa yleisö ohjaa media-
sisällön virtaavuutta ja että uuden ja vanhan median välillä teollisuuden näkökulmasta on 
havaittavissa muutoksia rahoitusmenetelmissä ja arvoketjuissa (Jenkins 2006, 11.) 
 
Kaavio 3 Elokuvateollisuuden muuttuva rahoitusmalli (Baujard ym. 2007, 68.) 
Kaaviossa esitetään malli elokuvateollisuuden arvoketjussa tapahtuneesta muutoksesta. Elo-
kuvatoiminnan rahoitus on muuttunut moniulotteisemmaksi ja kuluttajalta kanavoituva ra-
havirta jakautuu huomattavasti laajemman verkoston kautta elokuvien tuottajille. Kuluttajan 
avainasema rahoituksen lähteenä ei ole muuttunut, mutta ansaintalogiikan muutos on seu-
rausta mediatuotannon ja tuotteiden rahoituksen muutoksesta monikeskeisemmäksi.  
Tehdessäni tätä tutkimusta olen voinut seurata, kuinka käytännössä elokuvateollisuuden tuo-
tantorakenteiden muuttuminen on vaikuttanut mediasisältöjen jakeluun ja lopulta myös si-
sältöön itseensä. Päälinja on se, että erilaiset jakeluun ja sisällönhallintaan liittyvät välipor-
taat ja portinvartijat poistuvat. Kahtaalta kehittyy sekä uusia kaupallisia kanavia ja samanai-
kaisesti erilaisia ei-kaupallisia palveluita, jotka tarjoavat käyttäjille palveluita ilmaiseksi tai 
mainosrahotteisesti. Kaupallisten mallien ansaintalogiikat poikkeavat jonkin verran. Samaa 
muutosta havainnoivat Jenksins ym. kuvatessaan perinteisten yleisön laajuuden mittauskei-
nojen ulottumattomissa tapahtuvaa piraattikatselua ja sen vaikutuksia media-alan murrok-
seen Yhdysvalloissa. (Jenkins;Ford ja Green 2013, 113-152) 
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Edellä kuvattu osoittaa, että Murdockin teesin (Murdock 2000, 47-50) mukainen rakenteel-
linen muutos elokuvan rahoituksessa on tapahtunut digitalisoitumisen yhteydessä. Jenkins 
puolestaan kuvaa, että median (tässä tapauksessa elokuvateattereiden) digitalisoituminen on 
mediakonvergenssin mahdollistama lähtöpiste. (Jenkins 2006, 3-4) 
Yksi arvoketjussa tapahtuva muutos voi myös esitettävän sisällön laajentuminen kattamaan 
myös muita sisältöjä kuin elokuvaa. Aiemmissa aineistolainauksissa nousee esille kaksi me-
diateknologista konseptia; live-tapahtumien esittäminen ja live-stream luentojen esittäminen 
elokuvateatterissa.  
Lainauksissa mainitaan seuraavasti: “… they also very much liked the idea of seeing scree-
nings of (live) events at the cinema…”(Baujard ym. 2007, 43), “…they could be interested 
in educational content such as live streams of lectures...”(Baujard ym. 2007, 44).  Mediatek-
nologian kehityksen myötä perinteisistä elokuvaesitysten konsepteista laajeneva yleisön kä-
site voidaan jakaa karkeasti kolmeen ryhmään. Rajattuun, paikan päällä esitystä seuraavaan 
yleisöön, jolle esitys tuodaan perfomatiivisesti. Toiseksi, mediavälitteisesti seuraavaan eli 
esityksen representaatiota katselevaan massayleisöön. Sekä hajautuneeseen yleisöön, joka 
seuraa esitystä ajallisesti ja/tai maantieteellisesti hajautuneesti (Abercombier ja Longhurst, 
1998, 44).  
Näissä eri yleisömallinnuksissa yleisönä olemisen reunaehdot ovat hyvin erilaiset. Paikan 
päällä esitystä seuraava yleisö kokoontuu seuraamaan esitystä tarkoitukseen varattuun tilaan. 
Massayleisö taas seuraa esitystä samanaikaisesti eri katsomistilanteissa olettaen muidenkin 
asettuvan esityksen yleisöksi samanaikaisesti. Maantieteellisesti ja ajallisesti hajautuneen 
yleisön mallinnuksen reunaehdot lähtevät siitä, että esitys on lähtökohtaisesti sama, vaikka 
yleisönä olemisen konteksti onkin eri.  Nykyiset teknologiset ratkaisut muuttavat jaottelua 
eri yleisönä olemisen muotojen välillä entisestään.  
Esimerkiksi Rock-festivaalin tapahtumia voi seurata läsnä tapahtumapaikalla tai mediavälit-
teisesti matkapuhelimella, kotona kotitietokoneelta tai nauhoitteena eri muodoissa. (Esimer-
kiksi Yleisradion festivaalilähetykset ja keikkatallenteet verkossa). Elokuvateattereiden esit-
tämissä sisällöissä on tapahtunut tutkimukseni tarkasteluaikavälillä vuosina 2006–2016 si-
sällöllisen tarjonnan laajentumista perinteisen elokuvan ulkopuolelle.  
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Esimerkiksi formula 1-autokilpailujen, live-musiikki tapahtumien ja oopperaesitysten esit-
täminen on alkanut, niihin liittyen on tehty kokeiluja ja osa esitysmuodoista on vakiintunut 
osaksi elokuvateattereiden tarjontaa. Näissä tapauksissa sisältöä esitetään sekä paikan 
päällä-yleisölle ja mediavälitteisesti elokuvateattereihin kokoontuneille yleisöille.  Vuonna 
2006 tekemässäni tarkastelussa elokuvateattereiden esittämät sisällöt olivat pääsääntöisesti 
vain elokuvia, mutta esimerkiksi Tanskassa esitettiin vuonna 2006 Metropolitan-oopperan 
esityksiä. Lokakuussa 2009 toteutettiin Robbie Williamsin pop-konsertin satelliittivälittei-
nen reaaliaikainen jakelu 200 elokuvateatteriin globaalisti. Mukana jakelussa oli myös elo-
kuvateattereita Suomessa.  
Heinäkuussa 2010 Yleisradio julkaisi uutisen, jonka mukaan Finnkino etsii elokuvateatte-
reihin uusia sisältöjä elokuvan rinnalle. Uutisessa esille nostetaan suorat lähetykset ooppe-
rasta, teatterista ja rock-konserteista. Uutisen yhteydessä sisällöstä käytetään termiä elämys, 
joka alleviivaa sisällön erityisyyttä suhteessa perinteisiin elokuvasisältöihin. Myöhemmin 
vuonna 2010 ensimmäiset vaihtoehtoista sisältöä sisältävät esitykset toteutuivat (YLE Uuti-
set 2010). Nyttemmin ooppera-esitykset ja taltioidut konsertit ovat muotouneet kiinteäksi 
osaksi elokuvateattereiden esitystarjontaa. 
Pohdittaessa miten muuttuneet esitys- ja jakelu tavat määrittävät elokuvayleisöyttä on tar-
kasteltava digitaalisen elokuvan yleisökokemuksen eroja. Tämän havainnointiin voidaan 
käyttää analyysiin Abercrombierin ja Longhurstin jakoa erilaisten yleisökokemusten välillä. 
Seuraavaan kuvaan olen määrittänyt aineiston pohjalta sen, kuinka digitaalisen yleisö mää-
rittyy näiden yleisön modaliteettien kautta.  
 Paikan päällä  seuraava 
yleisö 
Massayleisö Hajaantunut yleisö 
Kommunikaatio Suora Medioitunut Sulautunut 









Julkinen Yksityinen Julkinen ja yksityinen 
Etäisyys Korkea Erittäin kor-
kea 
Matala 
Huomioarvo Korkea Vaihteleva Kohteliaan huomaama-
ton 
Taulukko 3 Yleisökokemuksen modaliteetit (Abercrombie ja Longhurst 1998, 44) Sinisellä värillä on merkattu 
digitaalisen elokuvan yleisöyden sijoittuminen analyysini mukaan. 
Digitaalisen elokuvan yleisöys noudattelee pääosin massayleisön piirteitä. Kommunikaatio 
on luonnollisesti medioitunutta, toisaalta voidaan monimediallista tarinankerrontaa pitää su-
lautuneena. Digitaalisuuden myötä sisällön voidaan olevan jaeltavissa universaalisti eri pää-
telaitteiden läpi. Samoin digitaalisuus tukee myös paikallisuutta, koska jakelun noudattaa 
universaaleja standardeja. Kuten aiemmin kuvattua seremoniallisuutta ei voida läpi medioi-
tuneena aikana pitää kovin korkeana, koska mediasisällön kuluttaminen on tehty monessa 
mielessä helpommaksi kuin kulutuselintarvikkeiden kuluttamisen. Kuten todettua performa-
tiiviset esitykset ovat aina seremoniallisia. 
Seuraavassa analyysissa olen yhdistänyt ja analysoinut yleisömallinnuksia ja yleisösuhdetta 
Abercrombier ja Longhurstin yleisökokemuksen modaliteettien pohjalta ja täydentänyt tar-
kastelukehystä Ridellin yleisön ja median suhteen ulottuvuuksien näkökulmasta. Näin saa-
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seen käytetyn teknologian 
 Dokumentoitu / Represen-
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 Toimijaroolit; Kohde, Kokija 
 Yleisöllä suora suhde esityk-
seen 
 Subjektiivinen kokemus 
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 Kokemus tuotettu 
 Yleisö jakaa saman media-
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 Erityisesti tulkitsijan, il-
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 Välitön kaksisuuntainen vuoro-
vaikutus 
 Autenttinen 
 Yksilötasolla merkityksellinen 
kohtaaminen, ainutlaatuinen, 
henkilökohtainen, etuoikeutettu 
 Yhteisötasolla tuo yhteen iha-
lijat, tapahtuma 
 Julkisuuden tasolla tekee näky-
väksi ihailun 
 Vuorovaikutus yksisuun-
tainen tai mediavälitteinen 
 Aikaan sitoutuminen – 
”Missä olit, kun...?” 
 Yksilötasolla kokemus 
kuulumisesta joukkoon 
 Yhteisötasolla ajallinen 
osallistuminen sitouttaa ja 
tiivistää yhteisöä 
 Julkisuudentasolla tuottaa 
sisältöä yhteisesti koetusta 
 Vuorovaikutus kaksisuun-
tainen, ei reaaliaikainen 
 Dokumentaarinen 
 Yleisön eri osat voivat 
saada erilaisia rooleja 
 Yksilötasolla uudelleen 
kokemisen madollisuus 
eri teknologioiden avulla 
Taulukko 4 Digitaalisen elokuvan yleisöyden modaliteetit 
Tarkastelumallista voidaan havaita, että digitaalisen elokuvan yleisöyden osalta noudatel-
laan massayleisön piirteitä, joihin kaikilta osin on liittynyt myös hajautuneen yleisön piir-
teitä. Rakenteellisesti digitaalinen esitystekniikka tukee ajallisesti ja sisällöllisesti riippuma-
tonta esittämistä. Elokuvakuva mediumille ei myöskään ole tuntemattomia mahdollisuudet 
vaikuttaa esityksen sisältöön ja kulttuurinen modernien viestintäteknologioiden käyttö myös 
laajentaa kommunikatiivista ulottuvuutta. Tulkittaessa tästä näkökulmasta roolipohjaisuus 




Arvioitaessa tämän analyysin tuloksia Littlejohnin (ks. Littlejohn 1996) ja Carpentierin 
(Carpentier 2011, 191-194) antamien yleisötarkastelun ulottuvuuksien mukaisesti. Litt-
lejohn määritää keskeisiksi ulottuvuuksiksi yleisön piirteiden kuvaamisen aktiivinen-passii-
vinen ja mikro-makro-ulottuvuuksien kautta. Tästä voidaan todeta, että digitaalisen eloku-
van yleisö määrittyy sosiaalisesti aktiiviseski ja mediatekstia merkityksellistäväksi mikro-
yleisöksi. Tekemäni analyysi yleisöyden modaliteeteista Ridellin ja Abercombrier ja Long-
hurstin mukaan kuitenkin antaa mahdollisuuden tulkita digitaalisen elokuvan yleisön toimi-
van ajasta ja paikasta riippumattomasti mikro- ja massayleisönä (Abercrombie ja Longhurst 
1998, 44). 
Tarkasteltaessa mediakonvergenssia ja konvergenssikulttuuria elokuvateattereiden digitali-
soituminen voidaan tulkita yhtäaikaisesti elokuvateollisuuden edistämäksi muutokseksi ja 
yleisen teknologisen kehityksen myötä mahdollistuneeksi muutokseksi. Yhtälailla muutok-
sessa ovat vaikuttaneet yleisön muiden mediamuotojen parissa omaksumat yleisönä olemi-
sen tavat. radikaalisti yleisön mediasuhteen muutokseen ovat vaikuttaneet interaktiiviset me-
diateknologiat kuten Internet ja muut tietoverkot, niissä käytettävät sovellukset ja pelitekno-
logiat. Näitä vaikutuksia voidaan tarkastella teknisinä, teknologisina ja kulttuurisina muu-
toksina, jotka siirtyvät käyttäjien kautta muiden mediateknologioiden pariin.  
Tiivistetysti voidaan kuvata, että aineiston yleisöllä on kiinnostus monimuotoisempaan di-
gitaalisten sisältöjen hyödyntämiseen kuin mitä elokuvateatteri tutkimus hetkellä tarjoaa. Eri 
mediamuotojen välinen yleisönä olemisen käsityksen muutos on keskeinen ilmiö tutkittaessa 
ja arvioitaessa yleisöyden kehittymistä.  
Koko yhteiskuntaa koskeva digitalisoituminen vaikuttaa Internetin ja peliteollisuuden rin-
nalla myös elokuva-alaan. Digitalisoitumisen vaikutukset koskevat niin sisältöä, käyttöä, 
tuotantoprosesseja kuin rahoitusmallejakin. Vaikutusten voimakkuutta on jopa arvioida. Jen-
kins, ym. kuvaa tätä voimaa mm. Heroes-sarjan kautta, joka oli vertaisverkoissa jaetuin TV-
sarja, sen yleisömäärät laittomissa jakelukanavissa olivat määrällisesti suuremmat kuin tv-
lähetyksissä (Jenkins;Ford ja Green 2013, 113) 
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Tulkinta konvergenssikulttuurin ilmiöistä digitaalisen elokuvan piirissä 
Kolmas tutkimukskysymykseni käsittelee konvergenssikulttuurin ilmenemistä digitaalisen 
elokuvan kontekstissa: Millaisia ilmiöitä konvergenssikulttuuri digitaalisen elokuvan pii-
rissä tuottaa? Jenkins kuvaa mediakonvergenssia tilaksi, jossa useita erilaisia järjestelmiä on 
yhtäaikaisesti olemassa, mutta tiivistää, että (kulttuurinen)konvergenssi on mahdollista vasta 
digitaalisessa muodossa (Jenkins, 2006). Tämä tilanne näkyy aineistossani. Digitalisoitumi-
nen mahdollistaa kulttuurista muutosta, mutta aineistossani se on vielä viitteellistä. Tällä 
viittaan digitaalisuuden mahdollistamien teknologisten sovellusten tarkasteluun, johon ai-
neistoni ei antaisi aineksia. Tästä syystä tekijyyden ja toimijuuden tarkastelu on soveltunut 
aineiston käsittelymenetelmäksi erityisen hyvin.  
Tiivistetysti aineistoni pohjalta voidaan todeta, että digitaalisen elokuvan yleisöyden piirteet 
noudattavat pitkälti massamedian yleisöyden tunnusmerkkejä, mutta muiden medioiden pa-
rissa omaksutut toimintamuodot vaikuttavat digitaalisen elokuvan yleisönä olemiseen. Kult-
tuurisesti digitaalinen elokuva on samassa kulttuurisessa vaikutuspiirissä kuin kaikki muut-
kin media-apparaatit. Yleisö on pirstoutunut hakien median parista erilaisia toimijuusrooleja 
ja käyttäen mediaa erilaisiin roolien mukaisiin yksityisiin ja julkisiin tarkoituksiin. Tässä 
mielessä voidaan tulkita, että oma kulttuurinen koodistonsa digitaaliselle elokuvalle on ke-
hittymässä ja muilta osin se sitoutuu elokuvan yleisöyden kaanoniin alkaen liikkuvan kuvan 
ja esittämien alkukohdista. Esimerkiksi elokuvaesityksen aikana kommunikointi muiden 
katsojien kanssa hakee muotoaan, mutta on jo nyt tunnistettavissa yleisönä olemiseen liitty-
väksi toiminnaksi. Tämän voi nähdä kehitysvaiheeksi, jossa jotkut aikaiset omaksujat ovat 
kokeilemassa uusia tapoja hahmottaa vuorovaikutusta ja osallistumista.2 
Tutkimus kysymysten yhteydessä esitän hypoteesin konvergenssikulttuurin vaikutuksista: 
aineistoani ja muiden tutkimusten havaintoja vertailtaessa voidaan todeta yhdistäviä tekijöitä 
yleisön toimijaroolien paikantumisessa ja elokuvaan liittyvän mediasuhteen havainnoinnissa 
                                                          
2 Jenkis tulee samankaltaiseen johtopäätökseen omassa tarkastelussaan yleisestä konvergenssikulttuurin ete-
nemisestä vuonna 2006. (Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide 2006, 257) 
55 
 
3.3 Digitaalisen elokuvan toimijaroolit 
Havainnoidessamme yleisön suhdetta mediaan, voimme keskittyä digitaalisen elokuvan 
yleisön toimijarooleihin ja positioihin. Edellisessä kappaleessa tehtiin kulttuuristen toimin-
tamallien ja toimijuuden mallinnusta digitaalisen elokuvan yleisöydestä. Toimintamalleihin 
ja toimijuuksiin liittyvien toimijaroolien konvergenssi- ja partisipaatioteorioiden mukainen 
analysointi mahdollistaa erottelemaan eri rooleihin liittyviä piirteitä ja niiden pohdintaa.  
 
 
Kaavio 4 Ridellin määrittämien toimijaroolien jako yksityisten ja yhteisöllisten toimijaroolien välillä (Ridell 
2006, 249) 
Ridellin toimijaroolien jako voidaan nähdä ylätasolla yksityisiin ja yhteisöllisiin rooleihin – 
yleisöys ja julkisous. Yhteisöllisten ja sosiaalisten kulttuuristen käyttötapojen keskeisiä piir-
teitä ovat sitoutuminen yhteisöön, yleisön osallistuminen sisällöntuotantoon, eletyn koke-
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muksen jakaminen, yleisön yhdessä muodostama merkityksenanto kohteelle ja yleisön saa-
mat roolit, jotka eivät sido yleisöä vain katsojaksi ja kokijaksi (Pietilä ja Ridell 2010, 482 - 
485). Kuvattuja toiminnallisia ulottuvuuksia on luettavissa auki aineistossa.  
”…one added that he actually enjoyed the time at the cinema as a period in 
which he did not have to talk to anybody but could simply relax and be by 
himself. (Baujard ym. 2007, 41)” 
Yksityistä yleisöyttä kuvataan rauhoittumisen ja elokuvasisältöön keskittymisen kautta. Elo-
kuvan visuaalisen sisällön vastaanotto ja hiljentyminen voidaan nähdä kohteen ja käyttäjän 
toimijuusroolien toimijuutta. Tällaiset yleisöyden puolet ovat hyvin yksityisiä ja intiimejä. 
Tällöin yleisön jäsen asettuu valmiiseen mediateollisuuden intressin mukaiseen asemaan 
nauttimaan valmiista tuotteesta (Ridell 2006, 249).  
Yhteisen eletyn kokemuksen jakamisesta aineistossa mainitaan muun muassa seuraavasti.  
“Cinema’s primary function is to provide a shared experience that creates a 
sense of unity between members of a group. Sharing an experience with oth-
ers gives individuals a certain social status” (Baujard ym. 2007, 35) 
”Kyllähän sillä jälkeenpäin on vaikutusta siihen, että voi keskustella jonkun 
kanssa. Jos yksin on niin sitä on niin omissa mietteissään.” (R4V3, 2007, 18) 
Ensimmäisessä lainauksessa esille nouseva toiminta ja sen mukainen toimijuus pohjautuu 
yhteiseen kokemukseen ja sen merkityksellistäminen omassa ryhmässä rakentaa henkilöiden 
sosiaalista statusta. Toisessa lainauksessa korostuu kokemuksen jakamisen yleisöyden aktii-
vista luonnetta ja toisaalta yksinkatsomiseen liittyvä korostuneen sisäisen prosessin piirteet. 
Kyseinen toimijuus liittyy kokijan, tulkitsijan ja ilmaisijan rooleihin. Lainauksesta voidaan 
myös tunnistaa yleisöysprojektin toimijuuden vaikutus ja merkitys esimerkiksi sosiaalisen 
kanssakäymisen toimintaan.  Tässä taas voidaan nähdä yleisönä olemisen yhteisöllisiä as-
pekteja, joihin liittyy kollektiivisuus ja julkisuus. Osallistuminen muuttaa intiimiä roolia 
kohti julkisempaa. Ridell mainitsee, että julkisous näyttäytyy enemmän omaehtoisena suh-
tautumisena mediaan. Pelkän osallistumisen sijasta julkisona pystyy myös tuottamaan me-
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diasisältöä. (Ridell 2006, 248). Julkisuuden lähtökohta on samaan tilaan tai tilanteeseen ko-
koontunut yleisö osallistuu monia yleisön jäseniä koskevien asioiden käsittelyyn eivätkä 
vain seuraa sivusta (Pietilä ja Ridell 2010, 359).  
Yhteinen merkityksen anto kuvataan aineistossa esimerkiksi seuraavasti: 
”Also, discussing the film afterwards with friends, even days after the screen-
ing, plays a major part in their film experience.” (Baujard ym. 2007, 38) 
“One of the participants, who often went on her own, stated that she usually 
felt “strange” after the screening had ended because there was no one she 
could share her feelings and thoughts with. Many of the participants wel-
comed the idea of film discussions after screenings.“ (Baujard ym. 2007, 41) 
“V7: No ylleensä keskustellaan tästä elokuvasta jos on kaveriporukalla kat-
somassa. 
K: Meettekö te johonkin kahvilaan keskustelemaan vai? 
V7: No [ylleensä aina” (R1V7, 2007, 6) 
Kuten edellä olevista lainauksista voidaan todeta, nähdystä elokuvasta keskustelun koetaan 
olevan keskeinen osa elokuvissa käyntiä. Näin voidaan nähdä myös kokemuksen merkityk-
sellistämisen rakentavan sosiaalista suhdetta omiin ystäviin ja täydentävän elokuvakoke-
musta. Aineiston pohjalta voidaan havaita, että elokuvaa käytetään välineenä yhteiseen kat-
somiseen. Osallistuminen keskusteluun ja ajatusten jakaminen muiden kanssa on itsessään 
peruste osallistua keskusteluun. Tässä mielessä osallistumista voidaan pitää elokuvakoke-
muksen keskeisenä osana. 
Kuten edellä jo todettiin, yleisön roolien tarkastelussa voidaan roolien toimijuuden näkökul-
masta havaita jako yksityisiin ja yhteisöllisiin toimijarooleihin. Ridell ei tee näin suoraa ja-
koa roolien välillä vaan käyttää termejä yleisöys ja julkisous, joiden välillä yleisön toimi-
juutta voidaan tarkastella.  
Identiteetiltään julkiseksi pyrkivää yleisöyttä hän määrittää julkisoudeksi. Aineistossa käy 
ilmi, että tulkitsija-rooliin liittyvää toimijuutta, merkityksenantoa, toteutetaan lähinnä yksi-
tyisessä piirissä ystävien ja läheisten kanssa. Julkinen merkityksenanto tarkoittaa yleisöstä 
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erottumista, tietynlaista esiin astumista, jossa mediatekstiä merkityksellistetään julkisesti, 
mutta omaehtoisesti, omista näkökulmista käsin. Esimerkiksi mielipidekirjoituksen tai elo-
kuvan kontekstissa kirjotetun arvostelun muodossa. Aineistosta käy ilmi, että haastatellut 
eivät ole esimerkiksi kiinnostuneita osallistumaan elokuvia käsitteleviin verkkokeskustelui-
hin. Tämä ei tietystikään kerro sitä osallistuvatko he esimerkiksi elokuvien teemoja ja sisäl-
töjä käsiteleviin keskusteluihin. 
Jos tarkastelemme yksityisyyden näkökulmasta, tulkintatoimijuus on prosessina yksityinen 
ja syntyy yleisön jäsenen intiimin reflektio tuotoksena. Tulkintaa kiinteästi määrittävät hen-
kilöhistoria, henkilökohtaiset skeemat ja maailmankatsomus. Sama tulkitsija-rooli on yhtei-
söllisestä näkökulmasta yleisön yhdessä sekä tietoisesti ja ei-tietoisesti tuottama, jakama 
merkityksenanto yhdessä koetulle elämykselle. 
”V1: No jos ne on semmosia samanhenkisiä niin sitten se on silleen niinku 
mukava että tavallaan että ollaan vähän silleen, että eikö ollutkin huono tai  
hyvä tuo elokuva tai silleen että on sitten samanlaiset mielipiteet koska  minä 
oon vähän hassu ihminen niin sitten minä, tulee semmonen että suunnilleen 
aletaan riitelemään että tuo oli oikeasti huono ja sinä et voi sannoo että se oli 
hyvä ja tälleen. 
V2: Niin se varmaan ja sit kun on kans samanlaiset mielipiteet niin… 
V1: () 
V2: Sitten jos ei jotakin kohtaa vaikka ymmärtänyt niin miten se toinen, että 
ai jaa minun  mielestä se meni tälleesti () Minun mielestä se meni näin ja…” 
(R2V1 ja R2V2, 2007, 11) 
Lainauksessa haastateltu R2V1 korostaa yhteisen kokemuspohjan ja samanhenkisyyden 
merkitystä ja toisaalta myös muiden keskusteluun osallistuvien mielipiteiden arvostamista. 
“…discussions with other parts of the audience about a film were integrated 
into the context of an organized activity they would be open to talk to people 
outside their peer groups.”(Baujard ym. 2007, 39) 
“The movie experience at home is not considered equal to the experience at 
the cinema. However, lack of money might make it necessary and watching 
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with a group of friends or family can create a similarly enjoyable experi-
ence.” 
Aineistossani haastatellut korottavat elokuvateatterin katsomisolosuhteita korkealle, eivätkä 
pidä niitä vertailukelpoisina suhteessa netistä ladattujen tallenteiden ja kopioiden kotikatso-
miseen.  Tallenteiden kopioinnista ja konvertoinnista johtuvat huonompi laatu ja poikkeavat 
katsomisolosuhteet hyväksytään, koska saatavilla on kuitenkin sama elokuvallinen sisältö 
kuin teatterissa. Katsomisolosuhteille asetetut vaatimukset ovat näin ollen kontekstisidon-
naisia.  
“Its importance lies in the fascination of sharing emotions with a crowd and 
the resulting mutual amplification of these emotions, e.g. laughter or 
fear.”(Baujard ym. 2007, 39) 
Ridellin mukaan yleisön toimijaroolitarkastelussa kokija-roolin toimijuutta kuvaa erityisesti 
tunteiden kokeminen (Ridell 2006, 249). Aineistossani elokuvateatterin tunnetasolla koetta-
via piirteitä kuvataan monipuolisesti. Haastatellut kuvaavat näillä ilmaisuillaan erityisesti 
elokuvateatterin tarjoaman yleisön toimijuusprojektille muodostuvaa mediakokemusta. 
”Many agreed that a full auditorium at a film premiere creates a special at-
mosphere that adds considerably to the experience. These people also pointed 
out that this feeling of the collectively shared emotions of laughter, relief, 
fear and surprise was impossible to replicate when watching a DVD. A few, 
though, stated that the size of the audience didn’t play a role for them. All of 
them decided that inappropriate behavior by other members of the audience 
could significantly hamper the experience. Our participants reported that 
none of them” Baujard ym. 2007, 42-43. 
Osa elokuvan tulkintaa ovat aineistossa esille nousevat psykofyysiset toiminnot, ei-tietoiset 
emootiot ja reaktiot elokuvan aikana, yhteiset naurun hetket tai koskettavia kohtauksia täy-
dentävät yleisön huokaukset. Näitä ovat myös liikehdintä ja esimerkiksi yleisön mediaesi-
tyksen seurannan aktiivisuuden taso. Näitä vaikuttimia voisi kuvata hetkellisiksi ja sosiaali-
seen viitekehykseen sidonnaisiksi. Näiden ei-tietoisten toimintojen lisäksi merkityksen an-
toon kytkeytyy tietoisella tasolla jaetut omat tulkinnat esimerkiksi elokuvan jälkeen käydyt 
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keskustelut ystävien kanssa tai verkkofoorumeilla tai julkisiksi tehdyt muut kannanotot tai 
aktiviteetit, jotka ovat seurausta elokuvakokemuksesta. Näin ollen yleisön merkityksenanto 
voi heijastua laajastikin yleisöstä ulospäin, ympäristöön. Immersioon ja yleisön osana ole-
misen osa-alueita kuvataan aineistossani elokuvissa käynnin keskeiseksi elämykseksi. 
Kun tarkastellaan emootioita ja osallistuvaa keskustelua, siirrytään Ridellin yleisön roolitar-
kastelussa ilmaisijan tai keskustelijan-rooleihin. Merkityksenanto voi muodostua esimer-
kiksi elokuvateatterissa tapahtuvien reaktioiden, emootioiden ja esimerkiksi verkkofooru-
milla jaettujen arvioiden ja kokemuksien muodossa. Tästä voimme havaita, että itseasiassa 
toimijuutta kuvaa pelkän toiminnan lisäksi myös esimerkiksi merkityksenannon sisältö, 
muoto ja motiivi. Nykyisellään esimerkiksi sosiaalinen media antaa monia erilaisia media-
muotoja tukevia välineitä merkityksellistämiseen, on sitten kyseessä Twitter-viesti tai In-
stagram-kuvapäivitys.  Aineistossani erityisesti nuorten henkilöiden merkityksenantoon liit-
tyy kiinteästi myös peilaaminen ystävien ja kavereiden kommentteihin. Tämä kuvastaa mie-
lestäni hyvin tapaa, kuinka merkityksellinen yhteisen kokemuksen nimeäminen ja myötäelä-
minen on. Merkityksenanto on tässä mielessä jonkinlaista samanmielisyyden tavoittelua, 
jossa pyritään jakamaan sama kokemus ja tunnetila esityksen nähneiden ystävien kanssa.  
Ridellin yleisön roolien tekijä-rooliin toimijuus; luominen, jää aineistossani vaille huomiota. 
Tämä voi johtua siitä, että tekijä-rooliin positioituminen vaatii yleisöltä ja yleisön jäseneltä 
käytännössä erityisyyttä aktiivisuutta oman toimijuutensa ja mediasuhteen osalta. Luominen 
voitaneen tässä yhteydessä lukea mediakonvergenssin mallin mukaiseksi sisällön uudelleen 
tuottamiseksi. Jenkinsin ja muiden partisipaatiota ja mediakonvergenssia käsitelleiden tutki-
joiden mallinnuksissa ei varsinaisesti oteta kantaa siihen, millaisia ponnisteluja tai prosessia 
yksilötasolla käyttäjä tekee tuottaessaan reflektoitua ja uudelleen merkityksellistettyä sisäl-
töä julkiseksi. Teoreettisella tasolla malli ottaa kantaa vain mediasisältöjen virtaavuuteen eri 
medioiden välillä ja läpi. Teoriassa alleviivataan osallistumisen kulttuurin roolia mediakon-
vergenssin mahdollistajana.  Partisipaation näkökulmasta tässä korostuu myös yleisön valta 
osallistua ja ohjata merkityksenantoa.  
Käytännössä näyttää siltä, että juuri ja vain käyttäjien aktiivisen toimijuuden kautta media-
sisältö muuttaa muotoaan teknisesti ja sisällöllisesti soveltuvaksi eri mediakanaviin. Jenkisin 
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näkemys partisipaation roolista konvergenssikulttuurin synnyttäjänä näyttäisi näin pitävän 
paikkansa. 
3.3.1 Toimijaroolien analyysi 
Elokuvan kentällä fanituotannon historiallinen perspektiivi on pitkä. Monet nykyiset eloku-
vatuottajat ja ohjaajat ovat aloittaneet uransa amatöörituotannoissa. Jo kaitafilmin aikakau-
della amatöörit saattoivat tehdä omia versioitaan filmeistä, tuottaa ja käsikirjoittaa täydentä-
viä kohtauksia tai kokonaisia kerronnallisia kerrostumia alkuperäisten tuotantojen inspi-
roimina. Videokameroiden, -nauhureiden ja digitaalisen editoinnin ja vielä myöhemmin In-
ternetin mahdollistaman digitaalisen jakelun myötä tämä kulttuurinen ilmiö on moninaistu-
nut. Fan fiction -käsitettä on käytetty kuvaamaan kaikkea alkuperäisten tuotteiden pohjalta 
luotua ja alkuperäiseen tarinankerrontaan nojaavaa lainailevaa tuotantoa (Jenkins 2006b).  
Toimijaroolien tarkastelussa teorian näkökulmasta korostuu erityisesti fanituotantojen mer-
kitys ja tekijyyteen liittyvät toimijaroolit. Aineistossa käsitellään haastateltujen kiinnostusta 
nähdä paikallisia tai omaehtoisesti tuotettuja sisältöjä ja haastateltujen kiinnostusta nähdä 
niitä. 
”K: No olisko kiva nähdä paikallisia tuotantoja tai sitten itse tuotettuja eloku-
via 
V1: Olis periaatteessa. 
V2: Toi on, eikö täällä näytettykin joskus joku kajaanilaisten tekemä () 
V1: Niin, mutta sitten toisaalta tulee semmosia älyttömiä ennakkoluuloja että 
tuon on tehnyt jokku kajaanilaiset että ei voi olla hirveen laadukas, että tuon 
on joku tehnyt kotona niin voi vähän kuvitella [() 
V2: Ei sitä] varmaan sitten jos olis siinä pyydettäis se sama mikä toi on 8 ½ 
euroa tai jotain semmosta niin sitten [olis vähän silleen () 
V1: ()] mutta jos se olis tyyliin puoleen hintaan niin sitten voisi ehkä sen 
neljä euroa ei oo silleen niinku minunkaan budjetissa niin paha jos se onkin 
sitten joku ihan hirvittävä.” (R2V1 ja R2V1, 2007, s.22) 
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Haastateltujen odotukset omaehtoisesti tuotettuihin elokuviin ja sisältöihin liittyvät vahvasti 
niiden tuotantotekniseen laatuun. Odotusarvoisesti nämä kiinnostaisivat, mikäli lipun hinta 
kompensoitaisiin tuotannon mukaan. Samaan viittaa myös haastateltujen ryhmä. 
“V2: No jos ne olis semmosia järkeviä. 
V5: Mutta ei semmosta täyttä lipun hintaa vois maksaa. Joku pienempi lipun 
hinta. 
V5: Niin pienempi lipun hinta jos on vaikka omatekonen elokuva.” (R1V2 ja 
R1V5, 2007, 16) 
Fanikulttuurin merkityksellinen piirre on Lévyn käsitteellistämä Yhteisöllinen älykkyys 
(Lévy, Collective Intelligence: Mankind's Emerging World in Cyberspace 1999), joka näkyy 
monitahoisesti erilaisissa luonnollisissa tai järjestäytyneissä yhteisöissä, joissa tietoa ja kult-
tuuria tuotetaan ja muodostetaan yhteistyön ja kilpailullisen kehityksen lopputuloksena yh-
teisön sisällä. Jenkinsin kuvaa tätä mallinnusta fanikulttuurin voimavarana ja toimintamal-
lina (Jenkins 2006, 134–138), joka on tunnistettavissa myös nykyisessä populaarikulttuu-
rissa myös faniyhteisöjen ulkopuolella. Aihetta koskevassa taustateoriassa faniuden voidaan 
kuitenkin nähdä nousseen nykyisen mediakulttuurin käytön ytimeen ja esiin marginaalisesta 
asemasta. Aineistossa tämä tulee esille varsin niukasti, osittain siitä syystä, että haastattelu-
tilanteessa ja kysymyksen asettelussa ei keskitytty kyseiseen aiheeseen. 
Syvennyttäessä tarkemmin osallistumiseen Jenkins näkee, että tällaisessa osallistumisen 
mahdollistamassakin yhteisössä käyttäjät voivat vapaasti omaksua erilaisia rooleja. Yhteisön 
jäsenistä osa kokeilee ja osa kehittää osaamistaan yhteisössä. Jenkins mieltää osallistumisen 
vaikuttavan myös tiedollisesti ja maailmankatsomuksellisesti. Osallistuminen ja luova pro-
sessi itsessään tarjoaa näkökulmia ja tapoja suhtautua muiden rakentamaan maailmaan (Jen-
kins 2005). 
Haastattelu aineistossa oman tietopääoman kasvattaminen ja itsensä sivistäminen nousee 
esille.  
(… ”V4: Kysyit että kaipaisitko tietoa niin en ole oikein osannut kaivata, 
mutta nyt kun heitit tuon kysymyksen niin voi olla ettei ollenkaan huono 
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ajatus esimerkiksi joku tällainen luentosarja ihan elokuvataiteesta. Mer-
kittävistä ohjaajista, merkittävistä elokuvista. Jotain tämmöstä…” (R4V4, 
2007, s.17) 
Ridellin mallinnus yleisön toimijuusrooleista sisältää oletuksen, että yleisönä olemisen tapa 
sisältää rooleja, joissa yleisö toteuttaa erityyppistä ja eriasteista toimijuutta. (Ridell 2006, 
244 - 250) 
Ridellin mallissa yleisö alkaa vastaanottomallin mukaisesti prosessoida näkemäänsä esitystä 
mediaesityksen kohteen roolista. Jenkins on kuvannut vastaanoton prosessia seuraavasti ”in-
tertekstuaalisesti rakentunut lukija kohtaa intertekstuaalisesti rakentuneen tekstin tietyssä 
kontekstuaalisessa tilanteessa” (Jenkins 2000/Bennett 1983). Näkemys luo pohjan roolien 
tulkinnalle. Yleisö ja sen jäsenet ovat sidoksissa omaan viiteryhmäänsä ja kulttuuriseen iden-
titeettiinsä. Ulkoisten sidosten lisäksi heidän mentaaliset skeemat ja maailmankatsomus vai-
kuttavat tapaan, jolla he toimivat yleisönä. Samoin mediaväline ja sisältö ovat sidoksissa 
kulttuuriseen ympäristöön, genreihin, tekijöihinsä ja aiheeseen. Yleisö ja sisältö kohtaavat 
tilanteessa, johon liittyy monia kontekstuaalisia muutoksia; ympäristö, aika, paikka ja kult-
tuuri.  
Ridell alleviivaa mallinsa kuvauksessa, että roolien väliset asetelmat eivät ole lineaarisia ja 
yleisöjoukolla voi olla erilaisia rooleja yhtäaikaisesti esitystä katsoessaan (Ridell 2006, 248). 
Jenkinsinkin esittämä vastaanoton tapahtumaluonteisuus korostuu analysoitaessa eri toimi-
juus roolien välisiä eroja. Mediakokemus syntyy hetkessä sen hetkisten kontekstuaalisten 
vaikutusten mukaisena. Pohdittava on myös sitä mille perustuu erilaisten toimijuusroolien 
yhtäaikainen mahdollisuus olla olemassa. Yhtenä näkökulmana voidaan pitää eri toimijaroo-
leihin liittyvää käyttötarkoitusta ja niistä saatavaa tyydytystä. Yleisötutkimuksen parissa on 
tutkittu sekä yleisön median käytön ja tyydytyksen välistä merkitystä. Käytettäessä tätä nä-
kökulmaa tutkimuksen kohteina ovat erityisesti: 
1) Käyttäjien tarpeet 
2) Tarpeiden sosiaaliset ja psykologiset taustat 
3) Taustojen luomat odotukset 
4) Odotukset suhteessa massamediaan  
5) Vaikutukset median käyttöön 
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6) Tarpeiden tyydyttäminen 
7) Muut, mahdollisesti tarkoittamattomiin sattumukset  
(Katz;Blumler ja Gurevitch 1974)  
Aineistossa esille nousee, että elokuvan katsominen voi muun muassa herättää kiinnostusta 
elokuvan käsittelemään aiheeseen ja käynnistää tiedon hankintaa aiheen ympäriltä. Näin tar-
peiden vaikutukset voivat risteytyä. Eräs haastatelluista kuvasi muun muassa elokuvan käyn-
nistämää tiedonhankintaa seuraavasti.  
”… V5:Niin se kyllä oli. Näin sen kaks kertaa ensin ihan normaali näytännössä 
ja sitten elokuvakerhossa ja ehkä sitten paremmin ymmärsi sitten toisella ker-
ralla sen historian ja kaikki, puvut, ja se miljöö missä se oli kuvattu ja sit se 
tarina mikä siinä oli. Se oli tavattoman mielenkiintoinen. Ja se taiteilija, jonka 
työskentelystä siinä kerrottiin. Ja. Ja. Se herätti sillä tavalla mielenkiintoa heti 
sen ensimmäisen katsomiskerran jälkeen. Niin sen mitä kotona sattu olemaan 
taidekirjoja sieltä sitten etti tuota tietoa, lisätietoa tästä taitelijasta. Ja sitten kun 
sen toisen kerran katto niin ennen sitä elokuviin tuloa niin kävin vielä läpi ja 
katto vielä sen oikeen teoksen mikä siitä on tehty ja kuin hämmästyttävän sa-
mannäköiseksi oli tää näyttelijä saatu. Ja se on semmonen joka nyt tulis 
mieleen…” (R4V5, 2007, s.2) 
Käytön ja tarpeiden tyydytyksen näkökulmasta yleisö nähdään aktiivisena ja tavoite orien-
toituneena. Yleisön tarpeet liittyvät mediaan ja katselukokemukseen itseensä. Näkökulmaa 
on arvosteltu siitä, ettei käyttäjien todellisia näkökulmia pystytä varmasti ymmärtämään ja 
näin tarpeiden analyysissa ei päästä spekulaatiota pidemmälle. Ridellin toimijarooli mallissa 
tarpeiden tyydytys on määrittynyt käyttäjä-roolin toimijuudeksi (Ridell 2006, 249). Kuten 
aineistossakin tuli esille tämä on mielestäni käytännönläheisempi näkökulma kuin koko ylei-
sön käsittely yhden käyttömotiivin kautta. 
Pohdittavaksi nousevat erot eri roolien välillä ja onko eri roolien omaksuminen sidonnaista 
esitystilanteeseen, vai voiko suhde esitykseen muuttua ajan myötä samoin kuin kontekstu-
aalisen tilanteen muutoksen myötä. Tapahtumaluonteisuuden merkitys ilmenee havainnoi-
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taessa elokuvateatterin merkitystä yleisönä olemisen kokemuksen muodostumisessa. Il-
meistä onkin, että osa rooleista mahdollistuu erityisesti tietyissä vaiheissa katsomisen pro-
jektia. Vastaanottoon ja kokijuuteen pohjautuvat roolit ovat näin erityisen merkittäviä elo-
kuvateatterissa. 
Yleisön roolien muutoksen tarkastelu on toteutettava yksilötason tarkasteluna, koska viime 
kädessä mediaesityksen kohteena ovat yksilöt. Yleisötutkimuksellisesti analysoitaessa roo-
leihin liittyvää tiedollista ja toiminnallista muutosta koko yleisössä joukkona kysymys on 
intersubjektiivisesta toimijuudesta ja rooleista. Intersubjektiivinen lähestyminen sisältää ole-
tuksen, että rooli tai toimijuus ei ole yksityinen vaan jaettu ikään kuin monenkeskisesti syn-
tyvä. Esimerkiksi mediatekstiin tehty havainto ei näin ole yksityinen vaan yleisön yhdessä, 
tietynlaisessa ”me”-hengessä muodostama.  
Havainnollistaakseni roolien eroja ja mahdollistaakseni roolien erottelun analyysissa teen 
seuravissa kappaleissa pohdinnan eri toimijuusroolien välillä. 
Kohteen roolin pohdinta
 
Kuva 1 Kohteen toimijuuden tarkastelu 
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Kohteen roolista vastaanoton toimijuuden lähtöoletus on se, että kohteen roolissa yleisön 
toimijuus on puhtaasti vastaanottoa ilman muita tavoitteita. Schimpack problematisoi vas-
taanottamiseen liittyvää katsomisen käsitettä kuvaamalla katsomista jo itsessään tärkeäksi 
mediasuhteeksi. Kun yleisön sanotaan olevan aktiivinen, ensimmäinen toimijuus on katso-
minen. Katsominen on itsessään ensimmäinen kohtaaminen median kanssa, jota seuraavat 
vastaanotto, kognitiiviset prosessit, toiminta tai tarpeet (Shimpach 2011, 62-63). Tässä mie-
lessä vastaanottoakaan ei voida pitää passiivisena toimijuutena, mutta onko se toimintana 
tietoista vai tiedostamatonta, sitä on vaikea sanoa. Yksityinen se on ja siitä juontuvat toimi-
juudet ovat kiinni yksilön intersubjektiivisesta toimintamallista. 
Aineistossa nousee vahvasti esille yleisön tarpeet suhteessa elokuvasisältöön itseensä. Elo-
kuvateatterissa käynnissä halutaan maksimoida elokuvan katsomiseen liittyvä nautinto ja 
siihen liittyvät tekijät. Aineistossa asia nousee esille esimerkiksi seuraavasti: 
”…V5: Onhan se ihan erilainen, kun kotona siis sehän on valtavan iso skreeni 
siinähän pääsee sen niinku tavallaan niinku sen elokuvan sisään ite suun-
nilleen. Et se on ja äänet ja kaikki tulee ihan sillai lähelle. Eri tavalla ihan, ihan 
kokemus. 
K: Niin. 
V2: Justiin hyvät penkit muuta vastaavaa…” (R3V5 ja R3V2, 2007, 2) 
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Käyttäjän roolin pohdinta 
 
Kuva 2 Käyttäjän toimijuuden tarkastelu 
Kohteen roolin ja käyttäjä-roolin välinen ero liittyy roolin toimijuuteen. Käyttäjä-roolin toi-
mijuus, tarpeiden tyydyttäminen, lähtee yksilön sisäisessä halusta ja tarpeesta suhteessa me-
diaan tai mediatekstiin. Yksinkertaistettuna yleisön jäsenen suhde mediatekstiin ja mediako-
kemukseen muuttuu. Mediateksti on käyttäjälle objekti, jota hän käyttää omista käyttöön 
liittyvistä tarpeistaan käsin. Käyttäjän rooli sisältää tulkinnassani sekä objektiivisen/konk-
reettisen käyttämisen ja mentaalisen hyödyntämisen ominaisuudet. Sinällään tarpeiden tyy-
dyttämistä voidaan pitää varsin matalan tason toimijuutena. Roolin erot suhteessa tekijyy-
teen liittyvät julkisuuspyrkimykseen. Lisäksi käyttöintentioon voi liittyä käyttöön liittyviä 
sekundaarisia tavoitteita, esimerkiksi itsensä viihdyttäminen. Yksinkertaistettuna esimer-
kiksi haluamansa elokuvateoksen lainaaminen videovuokraamosta ja sen katsominen itse 
määriteltynä ajankohtana olisi näin kohteena olon sijasta käyttäjyyttä. Käyttäjä-käsitteellä 
viitataan usein uuden median parissa määritettyyn yleisöyteen. Käyttäjä tunnistetaan teki-
jyytenä esim. käyttämisenä, hakemisena, selaamisena, ohjaamisena. (Shimpach 2011, 78).  
Tekijyydet ovat kyseisessä käyttötilanteessa yleisöyteen liittyviä perustoimintoja, johon 
käyttäjän tarve ja median käyttötarkoitus ohjaavat. 
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Käyttäjyyden ja tekijyyden väliseen problematiikkaan liittyy tietokoneistuneen median ai-
heuttama yleisöyden jatkuva uudelleenmäärittäminen. Shimpack problematisoi mediankäyt-
töä niin, että ilman käyttäjyyteen pohjautuvia kokeiluja, emme opi sitä mitä esim. hyperteks-
tuaalisen sisällön katsominen vaatii katsojalta (Shimpach 2011, 78). Toisaalta, mikäli pys-
tymme käsittämään aktiiviseksi toiminnaksi yleisöroolissa vain interaktiivisen ja ergodisen 
toiminnan, kuten verkkopohjaisen roolipelaamisen tai first-person-shooting-videopelit, 
teemme jatkuvaa rajanvetoa katsomisen ja aktiivisen yleisöyden välille. Kuitenkin esimer-
kiksi kaukosäädin on omaksuttu kuuluvaksi kiinteäksi osaksi television katsomista eikä sitä 
enää problematisoida aktiiviseksi tekijyydeksi. Kun erilaisten interaktiivisten käyttötekno-
logioiden käyttötavat vakiintuvat, meille muodostuu konventioita esimerkiksi transmediaa-
listen mediasisältöjen kuluttamiseen, jossa sisältö jakaantuu kokonaan eri mediumeihin ja 
skaalautuvat erilaisille päätelaitteille. Mediateknologian, mediasisällön ja mediankäytön 
kulttuurisen ulottuvuuden tutkimusta ei mielestäni tarvitse erikseen arvottaa, vaan tutki-
musta tarvitaan jokaisella aihealueella, jotta pystymme tuottamaan tietoa mediasuhteesta.  
Lyhyesti voisi määrittää kohteen ja käyttäjän välistä eroa käyttöpyrkimyksen muuttumisena 
tiedostamattomasta vastaanottajasta itseohjautuvasti ja tavoitteelliseksi vastaanottamiseksi.   
Tämä nousi aineistossani esille kysyttäessä haastateltujen kiinnostuksesta vaikuttaa eloku-
vateatterissa esitettävään sisältöön.  
”…V5: Kyllä siihenkin olis ihan hyvä saaha vaikuttaa siihen että mihin aikaan 
tulee mitäkin että se olis kun tosiaan ei välttämättä sitten se voi olla että se 
myöhäsempi aika on liian myöhänen sitten että… 
V1: Niin jos elokuva kestää sitten pari tuntia ja kello  on kuusi kun monet 
ihmiset on tottuneet syömään sitten vähän niinku neljän viien aikaan niin sit 
kun menee myöhään liian myöhään sitten jos on sitten taas liian aikaisin 
syödään jos menee neljän aikaan ja vähän semmonen…” (R3V5 ja R3V1, 
2007, s.18) 
Erityisesti esitysaikoihin vaikuttaminen ja esitettävän ohjelmiston muokkaaminen omien 
mieltymysten mukaiseksi kiinnostaa haastateltuja. 
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Kokijan roolin pohdinta 
 
Kuva 3 Kokijan roolin toimijuus 
Käyttäjän roolin toimijuuden eli tarpeiden tyydyttämisen ja kokijan roolin tunteiden koke-
misen toimijuuden välillä oleva ero liittyy emotionaaliseen asetelmaan. Käyttäjän roolissa 
mediateksti on asetettu objektiksi käyttötarkoitukseen. Kokijan roolissa asetelmaa voi ku-
vata siten, että mediateksti on asetettu objektiksi tunnetarkoitukseen. Tunteiden kokeminen 
mediaesityksessä korostaa median ja yleisön välistä vuorovaikutteista suhdetta. Yleisön ja 
median välinen kohtaaminen tapahtuu mentaalisella tasolla, esteettisen tai sisällöllisen vai-
kuttimen synnyttäessä tunteen. Toisaalta voidaan kysyä, syntyykö kokemisesta tietoa ja ym-
märrystä median ja mediasuhteen luonnosta, jota tarvitsemme tulkinnan tekemisessä? 
Mediaesityksellä on kokemuksen näkökulmasta merkittävä rooli aineiston mukaan. Haasta-
tellut erittelevät kokemukseen liittyviä tekijöitä hyvinkin tarkasti aineistossa: 
”…V4: Onhan se aivan eri asia kattoo elokuva teatterissa kuin kotona. Sitä 
ihan virittyykin ihan eri tavalla siihen kun lähdetään kokemaan elokuvaelämys. 
Ja ja tietenkin ne tekniset efektit ja kaikki niin ne on. 
V1: Ne äänet, nehän tulee aivan eri tavalla. 
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V4: niin, nekin on ihan mielenkiintoista. Ja kyllä se, vaikka sanotaan että 
elokuva ei oo sillälailla yhteinen kokemus niinkuin teatteri niin kyllä mun 
mielestä on kun kaikki ihmiset suuntaa huomion siihen samaan yhtäaikaa niin 
kyllä se tavallaan niinku. Siitä tulee semmoinen yhteinen kokemus…” (R4V1 
ja R4V4, 2007, s. 6) 
Elokuvateatteri katsomispaikkana myös itsessään vaikuttaa kokemukseeen ja vahvistaa ko-
kemusta. Näin aiheeseen viitattiin aineistossa: 
”V5: Joo se tekee sen ainakin minulle tekee sen vaikutelman tosiaan että siihen 
pääsee melkein niinku siihen elokuvaan sisälle ite suurinpiirtein että se tuntuu 




Kuva 4 Tulkitsija roolin toimijuus 
Tulkitsija-roolissa yleisö merkityksellistää mediasisältöä omasta lähtökohdastaan. Tällöin 
tulkinta poikkeaa usein tekijöiden teokselle asettamista tulkinnallisista tavoitteista tai mer-
kitys muodostuu intersubjektiivisesti muuksi kuin on tavoiteltu. Merkityksenannon kautta 
71 
 
koettuun mediasisältöön liitetään yleisön luomia rinnakkaisia merkityksiä, esimerkiksi in-
tertekstuaalisia viittauksia, jotka suhteutuvat yleisön kokemuspohjaan. Tällaisiä voivat olla 
esimerkiksi kulttuurisen marginaaliryhmän valtakulttuurin teoksille antamat rinnakkaiset 
merkitykset tai merkityksenanto niin, että teoksen alkuperäinen tarkoitus muuttuu. Esimer-
kiksi vastamainonnassa mainoskuvaston merkistölle, koodistolle ja mediatekstin sisällölle 
annetaan uusia merkityksiä, jotka ovat ymmärrettävissä vain jaetusta kulttuurisesta viiteke-
hyksestä. Roland Barthesin mukaan merkitykset jakautuvat denotaatio-tasoon, konnotaatio-
tasoon ja symboli-tasoon. Denotaatio-taso on eräänlainen varsinainen merkitys vrt. sana-
kirja-merkitys (Koiran määritelmä). Konnotaatio-tasolla tulkinta on yksilöllinen sivumerki-
tys (omat kokemukseni koirista) ja Symbolitasolla tulkinta on määritelmän yhteisöllinen si-
vumerkitys (käsitys koiruudesta) (Barthes 1964, 91-135).  Usein merkityksenanto on kult-
tuurisidonnaista, jopa kulttuurisesti määräytynyttä. Merkityksenannon prosessi hitaasti ete-
nevä yksilöllinen ja hermeneuttinen prosessi (Vrt. Umberto Econ Rhizome-malli eli juurak-
komalli, jossa ärsyke laukaisee assosiaatioketjuja, jotka voivat jatkua loputtomiin).  Merki-
tyksenannon semioottiskulttuurisista malleista ja prosesseista kirjoittavat muun muassa Um-
berto Eco (Eco 1984, 20-28).  
Tulkinta-rooliin toiminnallisuuteen liittyvän tapahtuvan tavoitteita voidaan myös hahmottaa 
viestinnän siirtomallin eli reseptiotapahtuman osapuolten näkökulmista siten, että tulkinnan 
tavoitteista erotetaan kolme tavoitemallia. 
1) Lähettäjän haluamien merkitysten siirto, kloonaus 
2) Vuorovaikutteisen prosessin kautta yhdessä luodut merkitykset 
3) Lähettäjä toivoo syntyvän uusia vastaanottajasidonnaisia merkityksiä 
Tässä esitetyn mallin tulkinta on kriittisesti tarkasteltuna lähettäjäkeskeinen, mutta soveltuu 
mielestäni kategorisoimaan tulkitsija-roolin tavoitteita. Eri mediatyypit tarjoavat myös eri-
laisia tyypillisiä rooleja yleisölle. Esimerkiksi vuorovaikutteinen media sallii helpommin 
yleisön tekijyyden ja ilmaisijan roolit.  
Aineistossa tulkitsija-rooli tulee esille erityisesti kun haastatellut kuvaavat katsotun eloku-
van purkamista ystävien kanssa elokuvan jälkeen. 
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”…V3: Ehkä pitäisi olla semmonen keskusteluryhmä mahdollisuus jonnekin 
sitten elokuvan jälkeen. 
V4: Sitä on ainakin ite tottunut siihen että sitten purkaa tuntemuksia kokemuk-
sia mitä milloinkin on ollut. Sitten niinku kun yksin käypi niin ei ookkaan 
kenen kanssa (). Kotona kerrot sitten…” (R3V3 ja R3V4, 2007, s. 13) 
Haastattelussa tulkitsija-roolin toiminta vaihteelee yksityisen ja julkisen välillä. Osa haasta-
telluista haluaa merkityksellistää katsotun elokuvan ystävien kanssa ja osa olisi kiinnostunut 
keskustelutilaisuuksista. 
Aiemmin kuvaamani roolien yksityisen ja yhteisöllisen välille kategorisoinnin pohjalta ha-
vaittiin, että tulkitsijan rooli sai toimijuuden, joko yksityisesti tai yhteisöllisesti suuntautu-
neesti. Median virtaavuuden näkökulmasta tulkitsijan roolissa oleellista on julkiseksi (yhtei-
sölliseksi) pyrkivä aktiivinen toimijuus. Rooli tukee mediakonvergenssin median virtaa-
vuutta. Julkiseksi tuotu tulkinta/merkityksenanto kohteesta on edellytys sille, että se mah-
dollisesti myöhemmin uudelleen julkaistaan tekijä-roolissa. Tässä mielessä merkityksenanto 
on oleellinen osa prosessia, joka ruokkii partisipaatiota median parissa. Tulkitsijan roolissa 
yleisö antaa mediatekstille haluamansa merkityksen esimerkiksi ihailun kohteena.  
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Kuva 5 Ilmaisija roolin toimijuus 
Tulkitsijan roolista seuraava askel siirryttäessä kohti julkisoutta on ilmaisija, jonka toimi-
juudeksi Ridell kuvaa esittäytymistä. Muutos roolien välillä pohjautuu henkilön tarpeeseen 
pystyä jakamaan ja ilmaisemaan oma tulkintansa julkiseksi. Keskeistä ilmaisijan roolin pyr-
kimyksessä on halu ja tarve kommunikaatioon muun yleisöryhmän kanssa. 
Digital Cinema Experience- tutkimus nostaa esille mielenkiintoisen havainnon siitä, että 
etenkin nuorempien haastateltujen kulttuurinen käyttötapa eroaa muista ryhmistä siinä, että 
he haluavat aktiivisesti prosessoida elokuvateatterissa nähtyä esitystä jo esityksen aikana. 
Heitä ei häiritse esityksen aikana ystävien kanssa vaihdetut ajatukset tai mielipiteet. Haas-
tattelussa myös ilmenee, että elokuvateatterin katsomistapaa koskeva koodisto koetaan ra-
joittavana ja tästä syystä joidenkin haastateltujen mielestä elokuvien katsominen kotona on 
miellyttävämpää kuin elokuvateatterissa katselu.  Vain nuoret haastatellut hahmottavat ti-
lanteen näin. Muissa ikäryhmissä korostetaan elokuvateatterin elokuvien katseluun soveltu-
vaa ja aisteille optimoitua luonnetta. Tästä mainitaan esimerkkeinä tilan valaisu eli pimeys, 
vähäiset ulkoiset ärsykkeet, korkea äänen- ja kuvanlaatu.  
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Oleellisia rooleja tässä mielessä ovat sekä Kohde, Tulkitsija ja Tekijä. Näiden roolien väli-
nen siirtymä tai roolin muutos vaatii yleisöltä pyrkimykseen liittyvää muutosta tai julkiseksi 
pyrkivää toimijuutta, jotta vastaanotettu mediasisältö pystytään merkityksellistämään ja uu-
delleen tuottamaan tai luomaan julkisesti uudelleen vastaanotettavaksi mediasisällöksi.  
Alla on edelleen kehittämäni mallinnus Ridellin toimijuusroolien mallista (Ridell 2006, 
249). Tässä taulukossa on lisätty analyysin pohjalta mediasuhteen ensisijainen tarkoitus ja 
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Taulukko 5 Toimijuusroolit: Julkisuuspyrkimys, toimijuus, mediasuhde ja toiminta 
Tulkinta toimijarooleista 
Digitaalisen elokuvan yleisöyden toimijuutta tarkastelin toisen tutkimuskysymykseni kautta: 
Millaisia toimijarooleja digitaalisessa elokuvassa yleisö voi saada? Toimijaroolien ja niihin 
liittyvän toimijuuden tarkastelu syvensi näkemystäni yleisöyden kulttuuriseen tarkasteluun. 
Toimijuuden tarkastelussa pystyin luomaan sidoksen kulttuurisena näkyvän toimintamallin 
ja toimijuuden syiden välille. Tätä tarkastelua jatkoin analyysissa eri rooleihin liittyvän me-
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diasuhteen ja toiminnan tasolle. Digitaalisen elokuvan yhteydessä mahdollistuvat toimija-
roolit sijoittuvat tarkastelussa sekä yksityisiin että yhteisöllisiin rooleihin. Painopiste on roo-
leissa, joissa korostuvat merkityksenanto, uudelleenmerkityksellistäminen ja tunteiden ko-
keminen. Näitä rooleja ovat kohteen, käyttäjän, kokijan, tulkitsijan ja ilmaisijan roolit.  
Carpentier jakaa osallistumisen aktiivisen toimijuuden kolmeen osaan 1) osallistuminen me-
diatuotantoon 2) Interaktio mediasisällössä 3) yhteisöllinen osallistuminen (Carpentier 2011, 
202).  Analyysini pohjalta tässä tutkimuksessa osallistuminen näyttäytyy sosiaalisena kans-
sakäymisenä ja näkyy Carpentierin määrittelyn mukaisesti yhteisöllisenä osallistumisena. 
Tekemäni analyysin näkökulma, vaikka tämä ei aineistossa näkynytkään, on erittäin toden-
näköistä, että yleisö voi toimia myös keskustelijan roolissa, sikäli kun keskustelijuutta tar-
kastellaan julkisouden näkökulmasta – eli osallistuminen on julkiseksi pyrkivää. Huomioi-
tavaa on, että aineistossani ei löydy viittauksia tekijyyden roolin esiintymiseen digitaalisen 
elokuvan yleisöyden projektissa. Tähän pohjautuen voidaan yleisötutkimuksen näkökul-
masta tulkita, että tämän aineiston näkökulmasta digitaalisen elokuvan toimijuus on vahvasti 
kulttuurisiin toimintamalleihin kytkeytyvää.  
Miksi käyttämässäni aineistossa ei tekijyys näy? Tulkitsen teoreettisen taustoitukseni poh-
jalta tämän johtuvan siitä, että aineistoni keskittyy käsittelemään elokuvakokemusta yleisellä 
tasolla. Tekijyyden toimintarooli tulisi todennäköisesti vahvemmin esille, mikäli tarkastelu 
kohdistuisi erityisesti fanituotantoihin tai partisipaatioon, jolloin aineiston keruu olisi järjes-
tetty näistä lähtökohdista.  Ja kuten Van Djick ja Nieborg aiemmin kuvasivat, aktiivisesti 
osallistuvan yleisön osuus on noin prosentti koko yleisöstä interaktiivisten digitaalisten me-
dioiden kuten Wikipedian tapauksessa (Van Dijck ja Nieborg 2009). Myös aineiston keruun 
ajanhetki ja aineiston keruun ajalle ajoittuva digitaalinen murros näkyy tässä. Green ja Jen-
kinsin (2011, 110-111) mukaan vuonna 2007 tehdyssä Pew Centerin tutkimuksessa (ks. Len-
hart, ym. 2007) missä yhdysvaltalaisten nuorten keskuudessa havaittiin, että heistä 39% osal-
listuu aktiivisesti mediasisällön uudelleen kierrättämisen prosessiin. Lisäksi sama tutkimus 
kuvaa, että nuorten median käyttö on merkittävästi lisääntynyt (yli 10%), enteillen media-
sisällönvirtaavuuden kasvua yleisön toiminnassa. Kriittisesti tarkasteltuna vuoden 2007 jäl-
keen muutos on ollut edelleen dramaattinen uusien sosiaalisen median jakamiseen ja merki-
tyksellistämiseen tarkoitettujen sovellusten kehityksen ja julkaisun myötä.  
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Samaan voimakkeeseen kehitykseen viittaa myös Mediakasvatus seuran vuonna 2013 te-
kemä tutkimus nuorten median käytöstä. Tutkimuksen mukaan nuorten mediaan liittyvä har-
rastuneisuus ja omaehtoinen mediantuottaminen ovat kasvaneet jopa kasvanut 15% tarkas-
teluvälillä vuodesta 2009 vuoteen 2013 (Rahja 2013).  
Jatkotutkimuksena olisi kiinnostavaa tutkia miten mediankäyttöön liittyvät muutokset vai-
kuttavat toimijarooleihin elokuvasalissa esitettävien sisältöjen parissa. 
3.4 Sisällön merkitys mediasuhteessa 
Voidaksemme analysoida toimijarooleissa tapahtuvaa toimijuutta ja osallistumista meidän 
todettava, että elokuvateatterin esittämän sisällön merkitys korostuu tutkittaessa yleisön me-
diasuhdetta. On kyseessä genrepohjainen faniyhteisö tai esimerkiksi yleisön maailmanlaa-
juisesti keskenään jakama meemi. Mediasuhdetta määrittävät esitetty sisältö ja esityksissä 
mahdollistetut yleisönä olemisen tavat sekä näihin liittyen elokuvateatteritila ja elokuvateat-
terin tarjoamat palvelut. Shimpach esittää kritiikkiä nykyistä yleisötutkimusta kohtaan siltä 
osin, että nykyisin tutkimus keskittyy liikaa median ja yleisön ympärille liittyviin suhteisiin 
median ja katsomisen toimijuuden jäädessä taka-alalle. Tällöin esitetyn sisällön merkitys 
korostuu ja se määrittää yleisöä (Shimpach 2011, 62-63). Aktiivisen yleisön ja heidän osal-
listumisensa tutkimisen näkökulmasta sisällöllä on kuitenkin aiemmin esitetyn vuoksi mer-
kittävä rooli. 
Shimpachin näkökulmassa keskeistä on, että median ja yleisön käsitys tilanteesta ja itsestään 
muuttuu esitettävän sisällön ja yleisönä olemisen kuvaamisen myötä Hän käyttää esimerk-
kinä muutosta 1900-luvun alun Nickeldeon-elokuvan ja Klassisen Hollywood-elokuvan vä-
lillä tapahtuneesta muutoksesta, jossa käsitys yleisöstä muuttui sosiaalisesta julkisosta pas-
siiviseksi katsojaksi tai vastaanottajaksi. Muutos alkoi aikakauslehtien alkaessa kirjoittaa 
kuvauksia esitettävistä sisällöistä ja yleisönä olemisesta. (Shimpach 2011, 64-81) 
Aineistossa elokuvakokemusta kuvataan nimenomaan performanssin ja spektaakkelin 
omaiseksi tapahtumaksi, jossa korkealaatuinen kuva, ääni ja suuri kuva pinta tarjoavat au-
tenttisen elokuvakokemuksen. Spektaakkeliksi kutsutaan myös elokuvaa, jossa kiinnitetään 
kuvauksen kohteen kuvaustavan kokemuksellisuutta, jossa näyttäminen korostuu tarinan 
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kertomisen yläpuolelle. Spektaakkeli on nimenomaan attraktiivisesti kokemuspohjainen elo-
kuva (Römpötti 2006, 184-193).  
“In all the focus groups, the most important aspects of cinema were the quality 
of screening and atmosphere. The quality of the screening refers to screen size, 
sound, and how recent the movies are; the atmosphere refers to background 
noise, level of light and other patrons’ reactions. These are the unique qualities 
that the cinema must not lose. In the cinema, people can get immersed in the 
film and truly escape reality, because they are away from the usual distractions 
of a home, family, doorbells and phones, and the generally accepted social 
code means the whole audience will remain more or less focussed.” (Baujard 
ym. 2007, 65) 
Yleisön elokuvakäsitys on vahvasti attraktiivinen. Samankaltaisia kuvauksia Shimpach 
käyttää Hollywoodin ajamasta muutoksesta strategiasta ja taktiikasta, jolla suuri yleisö saa-
tiin kiinnostumaan elokuvanäytöksistä. Elokuvateatterien koon ja kävijämäärän kasvu näky 
esitettävän sisällön muuttuessa standardin omaisiksi aiemmista yllätyksellisistä ja aina ai-
nutlaatuisista Nickeldeon-esityksistä. Tuotantotekniikan ja leikkauksen kehittyminen ko-
rosti tarinaa ja koko elokuvatekniikka valjastettiin pitämään katsojan huomio kiinnittyneenä 
siihen. (Shimpach 2011, 67-69) 
Kun tarkastellaan yksityiskohtaisemmin mediatekstin merkitystä Jenkins käyttää kahta 
Lévyn lanseeraamaa, analyysin kannalta oleellista, termiä kuvatessaan The Matrix-elokuva-
sarjan tuotosten monimediallisuutta ja sen ympärille muodostunutta yhteisöllisyyttä (Jenkins 
2006, 96-98). Lévyn mukaan teos voi toimia kahdella tasolla yhteisöllisyyden näkökulmasta. 
Teoksesta voi muodostua kulttuurinen attraktori (cultural attractor), joka muodostuu ajassa 
laajaa huomiota saavaksi kulttuuriseksi kiintopisteeksi yhdentäen erilaisten yhteisöllisten 
joukkojen kiinnostusta.  Samalla teos voi myös toimia kulttuurisena aktivaattorina (cultural 
activator), joka käynnistää yhteisöllisissä joukoissa tarpeen merkityksen määritykselle tul-
kinnan, selvittämisen ja yksityiskohtaisen analysoinnin kautta. (Jenkins 2006, 97) 
Cultural attractor ja Cultural activator -termit kuvaavat sisällön mahdollisuuksia osallistu-
misen vahvistajina. Lévyn ajatus kuitenkin korostaa konvergenssi kulttuurin ja aktiivisen 
yleisön näkökulmasta hieman ongelmallisesti teoksen merkitystä kulttuurisen prosessin 
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käynnistäjänä. Aiemmin osallistumista käsiteltäessä kuitenkin jo todettiin, että fanikulttuu-
rissa ensisijainen tekijyyden motivaatio on sidoksissa mediasisältöön. Mielestäni määreet 
sopivat kuvaamaan sisällön ja faniuden välisiä erilaisia luonteita, jotka viime kädessä erot-
tuvat toimijaroolien näkökulmasta. Käsitteiden kuvausta lukiessa tulee mieleen voisiko 
”Cultural attractor” palvelella ensisijaisesti yleisöyden ja ”Cultural activator” julkison teki-
jyyden motiiveja. Cultural activator määrityksen mukaan aktivoi ja inspiroi yleisön tarvetta 
sisällön prosessoinnille ja käsitellylle.  
Vastaavalla tavalla näen mahdolliseksi, että myös elokuvateatteri itsessään voi saavuttaa att-
raktorin tai aktivaattorin roolin. Käytän esimerkkinä Los Angelesissa sijaitsevaa The Cine-
family-elokuvateatteria, jonka pyrkimyksenä on tarjota omalle yhteisölleen eli jäsenilleen 
erityislaatuisia elokuvakokemuksia kuukausimaksulla. The Cinefamily teatteri sijaitsee Hol-
lywoodin ytimessä 1942 rakennetussa Art Deco- kiinteistössä. Elokuvateatterin erikoisuu-
tena ovat mykkäfilmit, joita teatteri esittää viikoittain ja erikoisnäytökset joissa elokuvan 
ääniraidat toteutetaan live-soittona teatterissa. Kulttuurisen attraktorin ja aktivaattorin roolin 
yhteisönmuodostamisessa teatteri luo keräämällä samanhenkisiä ja teatterin tarjonnasta kiin-
nostuneita henkilöitä näytöksiin jakamaan elämyksiä. Jäsenyys on näin yhteisöön kuulumi-
sen avain. Elokuvateatteri julkaisee ohjelmistonsa lehtenä, jossa esitettävää ohjelmistoa ja 
tapahtumia kuvataan tarkemmin. Näin on mahdollista ohjata ja ruokkia yhteisön toimintaa 
ja kiinnostusta. The Cinemafamily on kiinnostuksen elokuviin ja tiettyyn elämäntapaan ja-
kavien ihmisten kulttuurinen attraktori ja aktivaattori, jonka kautta esitettävän ohjelmiston 
merkityksellistäminen tapahtuu yhteisön jäsenille. Mediavaltaan liittyvän mediakonvergens-
sin näkökulmasta olennaista on myös teatterin rahoitusmalli, joka pohjautuu kuukausimak-
suihin yksittäisten pääsylippujen sijasta. 
Kriittisesti tarkasteltuna The Cinemafamilyn konsepti ei merkittävästi poikkea tutuista elo-
kuvakerhoista tai pienten erikoistuneiden teattereiden tarjonnasta, mutta oleellista on tapa 
jolla yhteisöllisyyttä rakennetaan. Vahva elämyksellisyys ja sitoutuminen teatteriin ruokki-
vat yhteisöllistä tunnetta. Yhtäläisyyksiä on havaittavissa Internetin sosiaalisiin yhteisöpal-
veluihin ja voikin sanoa, että tässä mielessä The Cinemafamily on esimerkki perinteisestä 
tavasta toteuttaa yhteisöllisyyttä elokuvateatterissa. 
79 
 
Aineistossani sisältöjen näkökulmasta nousee selkeästi esille elokuvan spektaakkelin koke-
misen tärkeys yleisölle. Toinen korostuva piirre on elokuvan autenttisen formaatin merkitys. 
Vuonna 2007 tehdyssä haastattelussa henkilöiden oli vaikea kuvata ilman alustusta sitä mil-
laisia vaihtoehtoisia sisältöjä he voisivat elokuvateatterissa haluta nähdä tai miten he suhtau-
tuisivat elokuvateatteriympäristössä tapahtuviin muihin tapahtumiin.  
”K: Voisitteko kuvitella katsovanne teatterissa muutakin kuin elokuvaa?  
V2: Voishan täällä jos ne näyttäisi jotakin muuta. 
V1: Niinku mitä muuta? 
K: Tässä on tämmmösiä esimerkkejä  euroviisut, urheilukisat, konsertit? 
V1: Olis muuten aika jännää. 
V2: () joo. 
V1: Mutta en tiiä sitten että mitä niinku ite tulisin kattomaan oikeesti mutta 
minusta se olis silleen jännä ajatus että vaikka  näyttäis jotakin jalkapalloa, 
jääkiekkoa tai jotakin semmoselta isolta kankaalta. 
V2: () konserttitapahtumaan tai joku muu.” (R2V2 ja R2V1, 2007, 12-13) 
Elokuva ja mediataiteen rajapintoja tutkinut Ryszard W. Kluszczynski on havainnoinut elo-
kuvan tuotantokaluston muutosta. Hän näkee tuotannon helpottumisen ja nopeutumisen li-
säksi myös, että elokuvateollisuuden konventiot, uudelleen muotoutuvat genret sekä laajen-
neet yhteydet todellisuuden ja sen prepsentaatioiden välillä ovat muuttaneet elokuvan onto-
logisia rakenteita. Sekä elokuvan dialektinen rakenne ja elokuvan kerronnan tarkoitus ovat 
muuttumassa (Kluszczynski 2010). Hän näkee tietokone mediumin tunkeutumisen elokuvan 
alalle tuovan uusia lähestymistapoja etenkin esityksen ja yleisön interaktioon. Hän kokee 
myös elokuvan jakautuvan, ainakin kahteen käytäntöön:  
1) Elokuvan perinteisten lähtökohtien korostaminen, jossa uutta teknologiaa 
käytetään kehittämään olemassa olevia käytäntöjä 
2) Interaktiivisen elokuvan, joka haastaa nykyisiä konventioita ja pyrkii tar-
joamaan vastaanottajalle merkittävästi erilaisia elämyksiä.  
Hän määrittelee, että käsitys elokuvalle tyypillisistä ominaisuuksista, elokuvan dispositio, 
liukuu muun muassa tietokonemediaan integroitumisen vuoksi hybridiseen suuntaan 
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(Kluszczynski 2010). Vaikka Kluszczynskin ajatus saattaa kuulostaa teknologiselta, ky-
seessä on nähdäkseni kuitenkin sama kulttuurinen kehitys, johon myös Jenkins viittaa. Jen-
kins näkee interaktiivisia teknologioita kiinnostavammiksi tutkimuskohteiksi mediatuottei-
den kuluttajien väliset suhteet ja heidän suhteensa mediatekstiin sekä mediakuluttajien ja 
mediatuottajien välisen suhteen (Jenkins, 2005). Muuttuvan tuottajuuden ja mediatekstin 
kanssa tapahtuvan interaktion risteämäpinnalla tapahtuva kehitys luo kiinnostavan kehitys-
linjan digitaalisen elokuvan tulevaisuuden kannalta. 
Kluszczynski havaitsema kahtiajakautuminen on havaittavissa myös aineistossani esille 
nousseista yleisön esittämissä arvostuksissa. Osa haastatelluista ryhmistä erityisesti painot-
taa haastattelussa, että heille tärkeää on korkealaatuinen elokuva elämys, jossa kriteereiksi 
nousevat kuvan ja äänen huippulaatu. Aineistossa on kuitenkin havaittavissa joidenkin haas-
tateltujen suuntautuminen vielä määrittymättömiin uudenaikaisiin kokemuksiin, joihin he 
liittävät sekä pelillisyyttä ja vuorovaikutteisuutta muun yleisön ja esityksen kanssa.  
Vaihtoehtoiset sisällöt 
Vaihtoehtoisten sisältöjen termiä on pääasiallisesti käytetty kaupallisissa tarkoituksissa tar-
koittamaan elokuvateatterissa esitettäviä muita mediavälitteisiä sisältöjä kuin elokuvaa. 
Näitä ovat niin live-konsertit ja konserttitallenteet, (esim. elokuvaketju Odeon UK – Robbie 
Williams konsertti), urheilu (esim. VUE UK, Curzon UK, myös Ruotsissa – Fifa World 
Championship 2006) ja näyttämöesitykset (Picture House UK, Cinemaxx Germany, myös 
Norjassa, Ruotsissa ja Tanskassa myöhemmin vuonna 2010 alkaen myös Suomessa – New 
York Metropolitan Opera House). Esitykset ovat olleet pääasiallisesti HD-laatuisissa sisäl-
löissä, jotka eivät välttämättä vaadi DCI palvelin pohjaista esityslaitteistoa. Joskus termiä on 
tarkoitettu myös käsittämään DVD näytöksiä suosituista elokuvista tai TV sarjojen esityk-
sistä elokuvateattereissa. Yhteenvetona voidaan todeta, että aineistoni keruuvaiheessa 
vuonna 2007 nämä ovat olleet kuitenkin pienessä roolissa elokuvateattereiden tarjonnassa. 
Elokuvan ammattilaisten haastatteluista käy ilmi, että erikoislaatuisuus kiinnostaa yleisöä, 
mutta perinteisestä sisällöstä poikkeavat esitykset vaativat verrattain palvelun työtä järjeste-
lyissä ja markkinoinnissa. Esitysten toteuttaminen on tavanomaista kalliimpaa. Yleisöllä on 
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haastateltujen mukaan jonkinlainen kynnys hyväksyä poikkeukselliset olosuhteet ja esittä-
jille kuluja syntyy useasta eri suunnasta. Tämä johtaa siihen, että tällaisten esitysten kannat-
tavuus jää vielä tässä vaiheessa marginaaliseksi (Baujard ym. 2007). 
”V2: No mua kiinnostaisi just tuommonen joku suora konsertti tai matsi, 
niistä voisin vaikka maksaakin 
V1: Niin tai ne vaikka ne euroviisu.  Kyllä mää sen verran katson, että tot-
takai ne olis varmaan ihan kiva katsoa ku ovat sen verran kalliit” (R4V2 ja 
R4V1, 2007, 17) 
” Joo ei just jotain tapahtumia tai jotain paneelikeskusteluja tai sitten vaikka 
jotain esittelytilaisuuksia vaikka jotain tuote-esitellyitä heijastaa siihen valko-
kankaalle.” (R4V2, 2007,14) 
Lainauksissa haastatellut ilmaisevat kiinnostuksensa vaihtoehtoisten sisältöjen ja tapahtu-
mamuotoisia sisältöjä kohtaan. 
Olen seurannut tutkimuksen laadinnan aikana kyseisten kaltaisten sisältöjen yleistymistä 
Suomessa. Etenkin vuoden 2010 aikana tapahtui selkeä muutos, jossa vaihtoehtoisten sisäl-
töjen hyödyntäminen nousi teatteriketjujen ohjelmistoihin. Esittäjien ja yleisön symbiootti-
nen suhde ja yleisön valta mediasuhteen kehittymisessä näkyy myös siinä, että käsitys digi-
taalisen esittämisen mahdollisuuksista on tunnistettu yleisön ja elokuvateattereiden taholla. 
Finnkino aloitti kesällä 2010 Metropolitan Oopperan näytösten esittämisen ohjelmistossaan. 
Esitykset koostuvat rakenteeltaan Live-esityksestä ja tämän jälkeen esitettävistä kahdesta 
Encore-esityksestä (XTV.fi 2010). Koen, että konkreettinen ja mielenkiintoinen jatkotutki-
mus kohde tutkimukselleni voisi olla kyseisten nykyisin vakio ohjelmistoon kuuluvien esi-
tysten yleisöyden luonteen tarkastelu, koska tässä käytännön toteutuksessa voidaan nähdä 
yhtymäkohtia useisiin tässä tutkielmassani havainnollistamiini teoretisointeihin yleisön roo-
lista sekä yleisön positiosta paikan päällä-yleisönä tapahtuvana katsomiskokemuksena, me-
diavälitteisenä katsomiskokemuksena sekä taltioituna esityksenä. (Finnkino 2010) 
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3.5 Osallistava mediateknologia 
Nykyisin tunnettu faniuden muotojen syntyminen liittyy vahvasti teollistumisen myötä mas-
satuotannon ja mediateollisuuden syntyyn ja mediateknologioiden kehitykseen, jotka mah-
dollistivat suurempien yleisöjen tavoittamisen ja tätä kautta kohteen julkisuuden synnyn. 
Kirjapainotaito mahdollisti viestien laajan jakelun ja poisti viestin antajan läsnäolon tarpeen. 
Myöhemmin äänitteet ja äänentoistolaitteiden kehitys mahdollisti jälleen laajemman yleisön 
tavoittamisen ja muutti ratkaisevasti myös viestin välityksen luonnetta, kun puhujan tai lau-
lajan läsnäolo pystyttiin kokemaan maantieteellisesti ja ajallisesti etäällä. Edelleen radion ja 
television kehitys mahdollisti reaaliaikaisuuden ja muutti jälleen faniuden näkökulmasta tär-
keää kokemuksellisuutta ja mahdollisti yhä voimakkaammin samaistumisen ihailun kohtee-
seen (Nikanen, 2005). Myöhemmin Internet on muuttanut faniutta tuoden virtuaaliset ja so-
siaaliset yhteisöt fanikulttuurin pohjattomaksi lähteeksi, jossa yhteisön jäsenten näkyvä ak-
tiivisuus ruokkii myös muiden jäsenten luovuutta ja yhteisö muodostaa oman kulttuurisen 
universuminsa. Sisällöllisen monimuotoistumisen rinnalla myös toiminnalliset ulottuvuudet 
laajenevat. Suomalaisen startup-yritys Sofanaticsin kehittämä verkkopalvelu mahdollistaa 
urheilufanien aktivoitumisen ja organisoitumisen verkossa televisiokatselun yhteydessä. 
Katsojat voivat reaaliaikaisesti ottelujen aikaisesti kannustaa omia joukkueitaan ja käydä 
ottelujen aikaista keskustelua tai jopa väittelyä vastustajien kanssa.  
 
Kuva 6 Sofanatics.com verkkopalvelu – Vuoden 2012 Jääkiekon MM-kisat, käynnissä ottelu Suomi-Sveitsi. 
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Sofanatics-palvelunkaltaisten toimintojen yleistymistä broadcast-lähetysten yhteydessä voi-
daan kuvata osallistumisen lisäksi myös tapana, jolla verkossa omaksutut ominaisuudet tu-
levat osaksi perinteistä mediaa ja sen merkitys muuttuu. Aiheesta puhutaan Second screen-
ilmiönä, jossa erityisesti tapahtumaluonteisten mediavälitteisten tapahtumien yhteyteen on 
muodostunut tapoja kommentoida ja kommunikoida muiden seuraajien kanssa. Tästä esi-
merkkinä esim. Suomen tasavallan presidentin Linnanjuhlien yhteydessä suosituksi tullut 
Twitter-keskustelu, joka esitetään lähetyksen aikana teksti-tv-kanavalla.   Näissä esimerkki-
tapauksissa kulttuurinen konvergenssi aiheuttaa transformaation tunnetun kaltaisessa televi-
siossa. Voisivatko kuvatun kaltaisten ominaisuuksien olettaa yleistyvän myös digitaalisen 
elokuvaelämyksen yhteydessä? 
”…parallel activities going on during the movie are all confined to private ac-
tivity as customers have made clear that the time during the movie is sacred. 
Hence, all activity that is happening during that time (people chat or text one 
another) is perceived rather negatively by the general audience.”(Baujard ym. 
2007, 58) 
Aineistossa vuonnan 2007 haastatellut ammattilaiset ovat antaneet yksiselitteisen kielteisen 
asiakaslähtöisen näkemyksen elokuvaesityksen aikana tehtävästä kommunikaatiosta. Kom-
mentissa kuitenkin näkyy, että ilmiö on ollut tunnettu jo vuonna 2007. Tämä voi tarkoittaa 
sitä, että aikaiset omaksujat ovat hyödyntäneet tätä kulttuurista prosessia esityksissä tuolloin 
ja ilmiö on voimistunut yhdessä muiden reaaliaikaisten mediavälitteisten kommentointoin-
tiin käytettävien teknologioiden kehittymisen myötä. Elokuvayleisössä voidaan aineiston 
pohjalta sanoa olevan jakautumista perinteistä elokuvakokemusta kannattavien ja vuorovai-
kutteisempaa yleisönä olemista edustavien ryhmien välillä.  
Aineiston esimerkissä ja Sofanaticsin tapauksessa kuvatun kaltainen kulttuurinen konver-
genssi ihmisten toiminnassa johtaa mediasuhteen muuttumiseen. Tarkasteltaessa ilmiötä, 
voidaan todeta, että mediakonvergenssi muuttaa tässä esimerkissä mediateknologiaa media-
suhteen vaatimaan muotoon. Tällaisten ratkaisujen kehittämisessä äärimmäisen tärkeää on 
ymmärtää kulttuurinen konvergenssi mediasuhteessa, jotta teknologinen ratkaisu voidaan 
kehittää palvelemaan käyttäjien tarpeita. 
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Edellä kuvatuista ilmiöstä Jenkins toteaa: mediatuottajat ovat pakotettuja huomiomaan 
enemmän kuluttajien tarpeita, koska nämä voivat kääntyä käyttämään muita tarjolla olevia 
kanavia. Nämä fanikulttuurin piirissä tyypilliset faniuden mekanismit ovat kääntäneet sisäl-
löntuotannon riippuvuussuhteen päälaelleen. Nyt mediatuottajat ovat aiempaa riippuvaisem-
pia kuluttajista ja yleisöstään (Thorburn ja Jenkins 2004, 284-285).  
Tämä antaa ymmärtää, että fanit ovat uusien mediateknologioiden aikaisia omaksujia. Jen-
kins liittää tämän fanien viehätykseen ja kiinnostukseen laajoihin kuvitteellisiin maailmoi-
hin, jotka inspiroivat uusia kulttuurisen tuotannon muotoja alkaen asuista, fanilehtiin ja pää-
tyen nyt digitaaliseen elokuvaan (Jenkins 2006b, 138). Internetin kautta auenneet jakeluka-
navat ovat lisänneet fanikulttuurin piirissä tuotettujen sisältöjen näkyvyyttä. 
Jos huomioimme osallistumisen kulttuurisen prosessin ja saman yleisön teknistä kehitystä 
ohjaavan merkityksen, voidaan todeta, että faniuden näkökulmasta teknologioiden kehittä-
jien on edullista kehittää välineitä, joilla osallistumisen kulttuurin toteuttaminen mahdollis-
tuu yhä monipuolisemmin keinoin. Samoin ominaisuuksien merkitys kuluttajille muodostuu 
vasta heidän löytäessään niille merkityksen omassa osallistumisessaan. Sisällön ja media-
tekstin kuluttajan suhteen merkitys korostuu myös tässä tarkastelussa. Sisällön merkitys ku-
luttajalle on ensiarvoisen tärkeää uudessa kulutusprosessissa.  
Sama aktiivinen ja osallistuva yleisö käyttää myös yhä useammanlaisia mediatekstejä ja me-
dialaitteita ja vaativat ajan myötä vastaavia mahdollisuuksia/ominaisuuksia kaikkiin käyttä-
miinsä mediasisältöihin.  Medialaitteiden ominaisuuksia laajentavien sovellusten myynnissä 
jakelijan aseman ovat ottaneet laitevalmistajien kanavoimat kauppapaikat, kuten Applen 
App Store ja Google Play. Molemmissa sovelluksia kehittävät yritykset, pientuottajat tai yk-
sittäiset aktiiviset kehittäjät pystyvät jälleenmyymään sovelluksia ja sisältöjä valmistajien 
medialaitteisiin. Näitä sovelluksia ja palveluja hyödyntäen käyttäjät voivat räätälöidä me-
dialaitteidensa ominaisuuksia vastaamaan paremmin omia tarpeitaan. Tätä laitevalmistajien 
tuotantoajattelussa tapahtunutta muutosta voidaan arvioida edellisen pohjalta käyttäjien mo-
ninaistuneisiin tarpeisiin vastaamisena. Huomionarvoista on kuitenkin, että malli on kehi-
tetty palvelemaan yritysten ja kehittäjien liiketoiminnallisia tavoitteita. Vastakulttuurin ideo-
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loginen ihanne, jossa kaikki kehitys tapahtuu konkreettisesti yleisön toimesta, ei varsinai-
sesti toteudu. Voidaan kuitenkin todeta, että sikäli kun kehitys tapahtuu nykyisen kaltaisesti 
kehitys seuraa kuluttajien toiveita.  
Tutkiessani aineistoni pohjalta tietokonemedian kulttuuristen vaikutusten siirtymistä digi-
taalisen elokuvan kontekstiin en voi välttyä ottamasta tarkasteluun myöskään elokuvateatte-
reiden ja ketjujen verkkopalveluja. Käytännössä tällä hetkellä yhteisöllisyyteen liittyviä pal-
veluita tarjotaan edellä mainittujen tahojen omissa verkkopalveluissa erilaisten jäsenyys- ja 
etuohjelmien ja kohdennettujen palvelujen muodossa. Näissä tapauksissa yhteisöllisyys ra-
kentuu perinteisen elokuvasisällön pohjalle ja sitoutuminen muodostuu ensisijaisesti eloku-
vaketjuun. Jäsenyyden hyötynä ovat usein edullisemmat elokuvaliput (Baujard ym. 2007, 
29). Kaupallisten elokuvateattereiden tarjonta ja yhteisöllisyyteen liittyvät innovaatiot ovat 
vielä kehittymättömiä tai jäsentymättömiä. Keskeinen ongelma on siinä, että yhteisöllisyy-
den rakentuminen pohjautuu henkilöiden keskenäiseen vuorovaikutukseen, joka jää nykyi-
sellään tyypillisessä jäsen- tai etuohjelmassa vähäiseksi. Aineistoni keskittyy erityisesti elo-
kuvateattereiden ja ketjujen tarjoamiin verkkopalveluihin. Omassa tarkastelussani olen ha-
vainnut, että tämä ei anna koko kuvaa osallistumisen mahdollisuuksista. Esimerkiksi yleiset 
ja laajat verkkopalvelualustat kuten Facebook, Google+, IMDB, Twitter ja Myspace ovat 
tähän soveltuvia alustoja. Niitä hyödyntävät sekä osallistuva yleisö omiin yhteisöllisiin tar-
peisiinsa kuin yritykset markkinointinsa toteutukseen.  
Digital Cinema Experience tutkimuksen tulosten pohjalta on toteutettu vuonna 2010 Digi-
tAlfie-niminen kehityshanke (http://www.digitalfie.com/), jossa elokuvaketjuille kehitettiin 
lokaalilla tasolla toimivia verkkoyhteisöjä. Hankkeessa on mukana 9 eurooppalaista eloku-
vaketjua eripuolilta Eurooppaa. Hankkeen tavoitteena on havainnollistaa, kuinka sosiaalista 
mediaa pystytään hyödyntämään yleisön vuorovaikutuksen vahvistamisessa. Digital Cinema 
Experience – tutkimuksen tuloksena on saatu esille tässä analyysissä esittämäni näkökulma 
siitä, että sosiaalisen vuorovaikutuksen ja yhteisöllisyyden merkitys elokuvateattereiden 
kulttuurisena käyttötapana on korostunut. Digital Cinema Experience-tutkimuksessa tämä 
havaittiin korostuneena etenkin nuorten ja keski-ikäisten demografisissa haastatteluryh-
missä.    
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Elokuvatuotannot saattavat kerätä suuriakin fanijoukkoja ja herättää laajaa keskustelua esim. 
Internetin keskustelupalstoilla ja elokuvafanien yhteisöissä. Paikallisella tasolla yhteisön 
muodostumisen esteeksi saattaa syntyä riittävä kriittisen massan ja kanavoinnin puute. Tästä 
näkökulmasta paikkaan sitoutumattomat yhteisöllisyyden muodot, esimerkiksi verkkopalve-
lut, ovat hedelmällisempiä yhteisöllisyyden muodostamisessa. Ne tarjoavat saman kiinnos-
tuksen jakaville henkilöille mahdollisuuden jakaa tietoa ja näkemyksiä valituista aiheista.  
Keskeinen haaste nykyisessä valitsevassa tilanteessa, jossa sosiaalisen median julkaisuka-
navien pirstaleisuuden vuoksi käyttäjien ja yleisön tuottama tieto on hyvin löyhästi sidok-
sissa alkuperäiseen kohteeseensa, on tiedon rakenteellinen käsittely ja hyödyntäminen aidon 
vuorovaikutuksen muodostamiseksi. Käyttäjät kirjoittavat kokemuksistaan suppeissa ja ra-
jatuissa verkostoissa esimerkiksi omassa Facebook-profiilissaan tai fokusoiduissa keskuste-
lufoorumeissa. Tällöin käyttäjien jakama ja tuottama tieto tulee saavutettavaksi vain käyttä-
jien määrittämälle yhteisölle ja yleisölle. Vallitsevaa käyttökulttuuria voisi tältä pohjalta ku-
vata käyttäjäkeskeiseksi, jossa yleisön jäsenten henkilökohtaisesi suosimat verkostot muo-
dostuvat sosiaalisen vuorovaikutuksen ja sisällöntuottamisen ensisijaiseksi julkaisualus-
taksi. Sijaintitietoja hyödyntävät sosiaalisen median ratkaisut ovat kyllä yleistymässä par-
haillaan.  
3.6 Elokuvateattereiden verkkopalvelut toimijaroolien toteuttamisen väli-
neinä 
Syventääkseni näkemystä yleisön ja median välisestä viestinnästä ja täydentääkseni käsitys-
täni digitaalisen elokuvan yleisöyden luonteesta suoritan erillisen tarkastelun elokuvateatte-
reiden ja -ketjujen verkkopalveluihin. Graham Murdockin asettamassa mediakonvergenssin 
määritelmässä yksi määrittelyn osa-alueita on viestintäjärjestelmässä tapahtuvat muutokset 
(Murdock 2000, 37-38). Elokuvateattereiden ja yleisön välisen kommunikaation yksi kes-
keisistä viestintäjärjestelmiä ovat elokuvateattereiden verkkopalvelut.  
”It was emphasized that a part of the cinema experience is discussing the film 
afterwards. Regarding online communities about films most of our partici-
pants didn’t feel the need to publish their opinions and discuss movies with 
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other people on the internet or in magazines. They thought that close friends 
were sufficient.” (Baujard ym. 2007, 40) 
“The most interesting feature is the possibility to discuss without disclosing 
their identity. A drawback is that not all participants of such online discus-
sions are serious about the topic and spoil the discussion with irrelevant and 
annoying comments.” (Baujard ym. 2007, 41) 
Haastatellut henkilöt kuvaavat etsivänsä ensisijaisesti tietoa uusista elokuvista Internetistä. 
Digital Cinema Experience -selvityksessä eurooppalaisten elokuvateatteriketjujen verkko-
palvelujen tarjontaan tehty katsaus osoittaa, että elokuvateattereiden verkossa tarjoamat pal-
velut rajautuvat pääasiallisesti ohjelmiston esittelyyn, lippujen varaus- ja ostopalveluihin ja 
markkinointiin sekä viestintään. Joissakin palveluissa tarjolla on myös viihteellisiä ja ladat-
tavissa sisältöjä, kuten taustakuvia. Osa palveluista tarjoaa myös mahdollisuuden liittyä uu-
tiskirjeiden vastaanottajaksi ja mahdollisuuden pelata elokuva-aiheisia mobiilipelejä.  
Haasteena elokuvateattereiden verkkopalveluilla on siinä, että yleiset aihepiirin verkkoyh-
teisöt tarjoavat hedelmällisemmän pohjan vuorovaikutukselle kuin teattereiden omat palve-
lut. Elokuvien keräämät fanimäärät ja omat yhteisöillä ei ole yhteyttä elokuvateattereihin. 
Kaupallisen elokuvan markkinointitavoitteet muuttavatkin elokuvien fanikunnan kaupal-
liseksi hyödyksi siinä vaiheessa, kun elokuvat kilpailevat levityksestä. Mitä enemmän elo-
kuva pystyy saavuttamaan tuotantoaikana seuraajia ja lisäämään yleisön kiinnostusta, sitä 
kiinnostavampi elokuva voi olla kaupallisesta näkökulmasta elokuvateattereille. Tässä vai-
heessa täytyy korostaa, että elokuva-ala on rakenteellisesti jakaantunut elokuvien tuotanto-
yhtiöihin, jakelijoihin ja esittäjiin. Näiden eri toimialojen liiketaloudelliset intressit poikkea-
vat toisistaan, joten tässä tarkastelussa keskityn elokuvien esittäjiin. 
Tanskalainen Nordisk Film tarjoaa elokuvateattereiden verkkopalvelut yhdessä kootussa 
osoitteessa (www.biozonen.dk), jonka alla heillä tarjotaan myös käyttäjille suunnattu yhtei-
söllinen verkkopalvelu. Verkkopalvelussa käyttäjä voi rekisteröityä klubiin, arvioida eloku-
via ja käydä keskustelua esitettävistä elokuvista. Käyttäjän elokuvissa käynnin aktiivisuutta 
seurataan hänelle myönnettävällä jäsenyyskortilla ja käyttäjä voi ansaita VIP-statuksen käy-
dessään elokuvissa 5 kertaa 110 päivän aikana. Oman statuksen kehitystä voi seurata verk-
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kopalvelussa. Nordisk Filmin verkkopalvelulla käyttäjä sitoutetaan käyttämään teatterin pal-
veluita ja jakamaan teatterille tietoja omista elokuvamieltymyksistä tarjonnan ja markki-
noinnin kohdistamiseksi. Vertailluista verkkopalveluista Nordisk Film tarjoaa yleisölle laa-
jimmat ominaisuudet yhteisöllisyyden toteuttamiseen. (Baujard, ym. , 2007) 
Tässä kuvatut esimerkit ovat karkeita kaupallisia mallinnuksia siitä, kuinka yhteisöllisyyttä 
havainnoidaan elokuvatoimialan sisällä. Nykytilanteessa teattereiden omat sosiaalisen me-
dian foorumit esimerkiksi Facebookissa ja muissa kanavissa ovat tarkastelujaksoa merkittä-
vämpiä kanavia tavoittaa omat asiakkaat. Tutkimuksessa käsitellyt esimerkit ovat vielä kau-
kana siitä, millaiseksi osallistuva kulttuuri on mediakonvergenssin sisällä kuvattu ja mil-
laiseksi se on muodostunut muilla toimialoilla.  
Digitaalisen elokuvan yleisöyden määrittämiseksi on tarkasteltava niitä elokuvaesitykseen 
liittyviä rajapintoja, joiden piirissä yleisö toimii ja jotka määrittävät yleisönä olemisen muo-
toja. Digital Cinema Experience -tutkimuksessa esitetään tarkastelu elokuvateattereiden ja 
elokuvaketjujen nykyisin tarjoamiin palveluihin, jotka vaikuttavat yleisön mediasuhteen 
muodostumiseen. Tarkastelu on tehty vertailemalla Euroopan elokuvateattereiden ja suurim-
pien elokuvaketjujen tarjontaa seuraavien aihepiirien sisällä; yhteisöllisyys, palveleminen 
verkossa, osallistuminen ja kanta-asiakkuus. 
Mediamurros näkyy myös siinä miten elokuvajakelijat toimviat suhteessa yleisöönsä sosi-
aalisen median kanavissa. Esimerkiksi kartoituksessa käsitelty Nordisk Film on perustanut 
vuonna 2012 lokalisoidut sivut sosiaalisen median kanaviin tiedonjaon nopeuttamiseksi. 
Heidän suomen toimintoijensa Facebook-sivulla on 19761 (14.7.2016) seuraajaa ja aktiivi-







Mediatieteen ja erityisesti osalta yleisötutkimuksen keskiössä on ihmisen ja median välisen 
suhteen ja vuorovaikutuksen tarkkailu ja analyysi. Näkeminen tai tarkemmin sanottuna kat-
sominen on visuaalisen kulttuurin ensimmäinen totuudenhetki, joka tiivistää kaiken median 
tuotantoon, esittämiseen ja kokemiseen liittyvät osat yhteen (Shimpach 2011, 62-63). Tämän 
rituaalin tutkiminen on tärkeää, koska katsomisen tapahtuma on kulttuurisesti rakentunut 
kohtaaminen, jossa ihminen reflektoi, tulkitsee ja merkityksellistää näkemäänsä oman sisäi-
sen maailmansa kautta ympäröivän yhteiskunnan kontekstissa.  
Mitä tuossa kohtaamisessa sitten tapahtuu digitaalisen elokuvan parissa? Tutkimukseni pää-
kysymys on mitä digitaalisen elokuvan yleisöys tarkoittaa? Digitaalisen elokuvan yleisöys 
määrittyy tutkimuksessani yleisön roolista tapahtuvina kulttuurisina toimijuusprojekteina, 
jossa yleisön jäsen toteuttaa medisuhdetta määrittävää roolia suhteessa katsottavaa teokseen.  
Analyysin pohjalta voidaan todeta, että digitaalisen elokuvan yleisöyden toimintamalleissa 
pystytään toteamaan kaksi keskeistä aineistossa korostuvaa löydöstä. Ensimmäinen on sosi-
aalinen kanssakäyminen läpäisevänä toimintana, joka kattaa elokuviin menemisen motiivit, 
sekä yleisöyteen katsomistilanteessa liittyvän kokemuksen.  
Toinen havaitsemani selkeä kulttuurinen toimintamalli on yhteisen kokemuksen merkityk-
sellistäminen, joka on yleisönä toimimisen erityispiirre. Toimijuus näyttäytyy keskeisessä 
roolissa sekä toiminnallisena tavoitteena, että myös intersubjektiivisena toiminta elokuvasa-
lissa. Johtopäätöksenä voidaan todeta, että digitaalisen elokuvan kontekstina yleisöys tuottaa 
merkitystä ja sisältöä muille rinnakkaisille toimijuusprojekteille, kuten sosiaaliselle kanssa-
käymiselle.  
Samanaikaisesti yleisöyteen liittyy vahva interaktiivisista medioista omaksuttu käyttäjyys. 
Tämä viittaa siiihen, että kulttuurisesti muissa mediasuhteissa omaksutut median käyttötavat 
muuttavat jo nykyistä digitaalisen elokuvan mediasuhdetta ja yleisöyttä. Näiltä toimijuutta 
ja toimijarooleja koskevilta osin tutkimuksen tulokset vastaavat Jenkinsin ja Riedellin tutki-
muksissaan tekemiä havaintoja ja havainto yleisöyden välineellisestä ja rinnakkaisesta roo-
lista suhteessa muihin yhtäaikaisiin toimijarooleiihn näyttäytyy tässä tarkastelussa yhden-
mukaisena Carpentierin tulkinnan kanssa (Carpentier 2011, 192-193).  
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Analyysi ei kuitenkaan anna aihetta yhtyä Jenkinsin näkemyksiin yleisön jäsenten toimin-
nasta aktiivisena yleisön jäsenenä mediatekstien uudelleen määritykseen. Tältä osin on 
helppo yhtyä Jacob Nielsenin esittämiin (Nielsen 2006) ja Van Dijckin ja Nieborgin (Van 
Dijck ja Nieborg 2009) tukemiin näkemyksiin siitä, että vain pieni osa (noin 1%) yleisöstä 
on todella aktiivista suhteessa mediatekstiin. 
Yleisön toimijarooleja koskevan analyysini pohjalta tässä tutkimuksessa osallistuminen 
näyttäytyy erityisesti sosiaalisena kanssakäymisenä ja näkyy yhteisöllisenä osallistumisena. 
Tämä osalta yhdyn Carpentierin tekemään tulkintaan aktiivisesta toimijuudesta yhteisölli-
senä osallistumisena (Carpentier 2011, 202). Huomioitavaa on, että aineistossani ei löydy 
viittauksia Ridellin määrittämään tekijyyden roolin osana yleisöyden projekteja.  
Kolmas tutkimukskysymykseni käsittelee sitä millaisia ilmiöitä konvergenssikulttuuri digi-
taalisen elokuvan parissa tuottaa? Jenkins kuvaa mediakonvergenssia tilaksi, jossa useita 
erilaisia järjestelmiä on yhtäaikaisesti olemassa, mutta tiivistää, että kulttuurinen konver-
genssi on mahdollista vasta digitaalisessa muodossa (Jenkins, 2006). Tämä tilanne näkyy 
aineistossani. Digitalisoituminen mahdollistaa kulttuurista muutosta, mutta aineistossani se 
on vielä viitteellistä. Tämä johtunee aineiston keruun ajankohdasta vuonna 2007. Digitaali-
suuden mahdollistamien teknologisten sovellusten tarkasteluun aineistoni ei anna aineksia. 
Tästä syystä tein asiaa koskevaa tarkastelua aineiston ulkopuolella. Tämän osalta voidaan 
todeta, että havainnot ja seuranta osoittaa, että konvergenssikulttuuri luo yhä uusia digitaa-
liseen elokuvaan liitoksissa olevia ilmiöitä erityisesti digitaalisissa kanavissa ja Internetissä.  
Tiivistetysti aineistoni pohjalta voidaan todeta, että digitaalisen elokuvan yleisöyden piirteet 
noudattavat pitkälti massamedian yleisöyden tunnusmerkkejä, mutta muiden medioiden pa-
rissa omaksutut toimintamuodot vaikuttavat digitaalisen elokuvan yleisönä olemiseen. Kult-
tuurisesti digitaalinen elokuva on samassa kulttuurisessa vaikutuspiirissä kuin kaikki muut-
kin media-apparaatit. Yleisö on pirstoutunut hakien median parista erilaisia toimijuusrooleja 
ja käyttäen mediaa erilaisiin roolien mukaisiin yksityisiin ja julkisiin tarkoituksiin. Tässä 
mielessä voidaan tulkita, että oma kulttuurinen koodistonsa digitaaliselle elokuvalle on ke-
hittymässä ja muilta osin se sitoutuu elokuvan yleisöyden kaanoniin alkaen liikkuvan kuvan 
ja esittämien alkukohdista. Esimerkiksi elokuvaesityksen aikana kommunikointi muiden 
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katsojien kanssa hakee muotoaan, mutta on jo nyt tunnistettavissa yleisönä olemiseen liitty-
väksi toiminnaksi. Tämän voi nähdä kehitysvaiheeksi, jossa jotkut aikaiset omaksujat ovat 
kokeilemassa uusia tapoja hahmottaa vuorovaikutusta ja osallistumista.3 
Tutkimuskysymykset johdattivat minut kulttuurintutkimuksen, viestinnän, yleisötutkimuk-
sen, taloustieteen ja median tutkimisen rajapinnoille. Tutkimukseen valittu käsiteverkosto 
antoi kiinnekohtia ja tukea syventyessäni konvergenssin, mediakonvergenssin, digitaalisuu-
den, partisipaation ja yleisöyden käsitteiden sisältöön. 
Analyysissa etenemistäni on vaivannut kysymys digitaalisen ja perinteisen elokuvan tarjo-
amien yleisöyden toimintamallien eroavaisuuksista, onko niitä ja millaisia ne ovat? Kysy-
mys on luonnollisesti haastava, kun olen tutkimuksessani asennoitunut tutkimuskysymysteni 
määritysten mukaisesti. Etäältä tarkasteltuna vaikuttaisi, että yleisön motiivit ja toiminta-
mallit perinteisten elokuvien katselulle ja perinteisissä teattereissa tapahtuva toiminta ovat 
osalta erittäin pitkälle vastaavat, kuten tässä tutkimuksessani annetut kuvaukset esittävät. 
Tutkimukseni teoreettisen käsiteverkoston yksi keskeisiä teesejä ja lähtöolettamia on ollut 
Jenkinsin näkökulma siitä, että median digitalisoituminen on mediakonvergenssin mahdol-
listama lähtöpiste konvergenssikulttuurin kehittymiselle median parissa (Jenkins, 2006). 
Voisi sanoa, että tutkimuskysymyksessäni digitaalinen elokuva käsitteenä edustaa asetelmaa 
murroksessa olevasta mediumista. Digitaalisuuden käsite on tässä mielessä jopa hypoteesin 
omainen – digitalisoituminen vaikuttaa elokuvan yleisöyteen ja digitaalisuus näkyy eloku-
van yleisöyden projekteissa.   
4.1 Reflektio, tutkimuksen onnistuminen ja luotettavuus 
Aiheen rajaus on tutkimuksen tekemisen yhteydessä osoittautunut mielekkääksi, vaikka teo-
riakehys onkin ollut suhteellisen laaja. Poikkitieteellinen teoriakehys on tarjonnut välineitä 
yleisöyden paikantamiseen. Mielestäni aineistoni tarjoama katsaus tomijuusprojekteihin on 
kattava. Pystyin tekemään aineiston tarkastelut tutkimukselle asetetusta käsiteverkosta kä-
sin. Mikäli sosiaalisuuden ja osallistumisen tutkimusta aineistoni osalta haluttaisiin nykyi-
sestä syventää, olisi aineistoa laajennettava. Nykyinen aineisto vastaa hyvin kulttuurisiin ku-
                                                          
3 Jenkis tulee samankaltaiseen johtopäätökseen omassa tarkastelussaan yleisestä konvergenssikulttuurin ete-
nemisestä vuonna 2006. (Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide 2006, 257) 
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vauksiin nyt toteutetussa laajuudessa, mutta yksityiskohtaisempi tarkastelu soveltuisi näkö-
kulmaltaan suppeampaan tarkasteluun. Jos haluttaisiin tutkia esimerkiksi tekijyyden toimi-
juutta tai interaktiota digitaalisen elokuvan yleisön piirissä ei aineisto antaisi oikeaa näke-
mystä aiheeseen. Olen pidättäytynyt aineiston osalta tässä syvyydessä saadakseni aiheen kä-
sittelystä riittävän laajan vastatakseni kattavasti tutkimuskysymyksiin. Tunnen aineistonani 
käyttämäni selvityksen tausta-aineiston omakohtaisesti ja on käytettävissä alkuperäinen lit-
teroitu haastatteluaineisto. 
Jos tarkastellaan kriittisesti, miksi saamme digitaalisen elokuvan yleisöyden osalta juuri sel-
laisia kulttuuria kuvauksia kuin olen aiemmissa luvuissa kuvannut, niin voimme tarkastella 
sitä muutamien asiaan vaikuttavien taustatietojen kautta. Aineistona käyttämäni analyysia 
varten toteutetut haastattelut on kerätty vuonna 2007. Haastattelut on toteutettu Suomessa 
Kajaanissa ja Norjassa Stavangerissa digitaalisella esityskalustolla varustetuissa elokuvate-
attereissa. Vuonna 2007, jolloin aineisto on kerätty ja olen aloittanut seurannan digitaalisen 
elokuvan yleisöyden osalta, digitaalisuus oli verrattaen uusi elokuvateatterin kontekstissa. 
Digitaalisen laitealustan päälle luodut sovellutukset ovat pääasiallisesti kyseisissä teatte-
reissa mahdollistaneet ainoastaan digitaalisten elokuvakopioiden jakelun. Esimerksiksi 3D-
elokuvia tai esityksiä ei tuolloin ollut ohjelmistossa. Aineistosta saataisiin kiinnostava seu-
ranta- tai vertailuaineisto, jos vastaavan tyyppinen tarkastelu toteutettaisiin uudelleen ja sy-
ventäen puolistrukturoituja haastatteluja kiinnostaviin nyt selvittämättä jääviin alueisiin. 
Toisaalta aineiston keruun ja analyysin välinen ajallinen ero on luonut mahdollisuuden seu-
rata itse muutosta useassa ajanpisteessä. Tutkijan roolista todeta, että vuonna 2006 alkanut 
elokuvateattereiden digitalisoituminen on tarkasteluvälillä vuoteen 2016 kohdannut kolme 
kehitysaskelta. Nämä ovat suomalaisissa kaupallissa teattereissa: 1) elokuvateattereiden esi-
tyslaitteiston ja jakelun digitalisoituminen, 2) digitalisoitumisen mahdollistamien uudenlais-
ten sisältöjen jakelu ja 3) pyrkimys elokuvakokemuksen digitalisointiin. Ensimmäinen askel 
oli Suomessa vuonna 2006 alkanut konkreettinen siirtyminen filmikopioina tapahtuneesta 
esittämisestä digitaaliseen esittämiseen. 
Toinen askel oli vuonna 2010 alkanut perinteisen elokuvan rinnalle laajentunut uusien digi-
taalisten sisältöjen esittämisen käynnistäminen. Uusia digitaalisia sisältöjä ovat erityisesti 
3D-elokuvien, urheilutapahtumien ja ooppera-esitysten tallenteiden esittäminen elokuva-
saleissa. Kolmantena kehitysaskeleena voidaan nähdä elokuvateatteriketjujen panostaminen 
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käyttäjäkokemukseen. Tähän liittyvät vahvasti käyttäjille suunnatut uudet digitaaliset palve-
lut, kuten verkkosivut, mobiilisovellukset ja yhteisöllisyys sosiaalisen median kanavissa. Li-
säksi esimerkiksi Finnkino on pyrkinyt kehittämään edelleen salissa tapahtuvaa elämystä 
esitystekniikkaa ja käyntikokemusta uudistamalla (Finnkino 2016). 
Yksi ilmeinen ongelma tutkimuksen toteuttamisen aikana on ollut tietysti tutkimuksen laa-
juuteen nähden pitkäksi venynyt työskentelyvaihe. Tämä on vaatinut lukuisia uusia aiheen 
haltuunottoja, uudelleenkirjoittamista jo valmiille sisällölle, uusien näkökulmien huomioon 
ottamista sekä tarkentamista analyysin ja teoreettisen viitekehyksen osalta. Toisaalta tämä 
voidaan nähdä vahvuutena, koska mitenkään muuten en pystyisi syventämään käsittelyhori-
sonttia tavalla, jolla tässä olen voinut tehdä ajallista vertailua. Tässä mielessä on vahvuus, 
että pystyn käsittelemään verraten laajan kulttuurisen prosessin kehittymistä ja todentamaan 
aineistossa kuvattujen aihioiden toteutumista todellisuudessa.  
Mikäli tarkastellaan kriittisesti aineiston käsittelytapaa analyysissa, on toimintamallien tar-
kastelussa jouduttu pidättäytymään osin yleisellä tasolla. Esimerkiksi mediateknologisten 
yksityiskohtien ja tulevaisuuden mahdollisuuksien tutkiminen olisi voinut tulla kysymyk-
seen yksityiskohtaisemmassa tapauskohtaisessa tarkastelussa. Tässä tutkimuksessa se olisi 
vaikeuttanut laajempaa ilmiöhoristontin käsittelyä ja teoriapohjaisen tarkastelun laajuutta. 
Tälläinen tutkimustapa soveltuisi tuotekehitykseen tai mediasisällön tutkimukseen tähtää-
vään tavoitteeseen. 
Valittu laadullinen käsittelytapa ja poikkitieteellinen näkökulma ovat olleet soveltuvat tut-
kimukseni aineistona toimineen selvityksen ja ilmiöiden tarkasteluun. Omalta osaltani olen 
tutkimuksessa tehnyt päättelyni ja työskentelyni näkyväksi ja pyrkinyt myös visualisoimaan 
ja havainnollistamaan esimerkein paikoin vaikeidenkin käsitteleellisten kokonaisuuksien 
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